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e nozioni cnncHETE, 


POLEFIIEHE DESUETE 

- ■ Paolo Besser, paolone@sprea.il 


L o ammetto, non sono un grande fan dell'horror. Evito accuratamen¬ 
te di andarlo a vedere al cinema e, se per puro caso dovessi incro¬ 
ciarlo in TV, cambio subito canale. I miei unici contatti con il gene¬ 
re risalgono a quando ero ancora un ragazzino e in edicola si vendevano 
i fumetti della Acme: c’era una rivista sui generis chiamata Splatter 
che, ogni mese, pubblicava delle storie nere come la pece, condite di 
sangue come certi film dell’orrore negli anni '80 e capaci, molte volte, 
di porre comunque l’accento su temi e sentimenti nobili, oltre che di la¬ 
sciare regolarmente il lettore con un senso di amaro in bocca indigesto. 
L'horror, insomma, serviva spesso da condimento in una pietanza a base 
di emarginazione, solitudine, inquietudini e problemi sociali, passando 
spesso in secondo piano. È accaduto più volte anche con i videogiochi, 
come possiamo leggere nell'articolo a pagina 10, dedicato agli antenati 
di Resident Evil e Silent Hill, ma in questo caso si è sempre preferito 
dare ampi spazi alle questioni ludiche, piuttosto che alla denuncia di 
un grave problema sociale. Insomma se in un Resident Evil qualsiasi, 
tutti i mali del capitalismo prendono corpo in un esperimento fallito 
da una multinazionale (la Umbrella Corporation), con la conseguente 
metafora deH'umanìtà trasformata in una grottesca cavia da laboratorio, 
m Ghosts ’n Goblins zombi, demoni e affini servivano soltanto a fare da 
coreografia, mentre l’abilità di scagliare lance o di saltare gli ostacoli 
aveva chiaramente il sopravvento. 


a cercare una risposta su Internet che, si sa. con un buon motore di 
ricerca trova una risposta a qualsiasi domanda, ma al di là di qualche 
accorato intervento su questo o quel forum di appassionati, non ho tro¬ 
vato nessuna sintesi soddisfacente: di certo c’è soltanto la sensazione 
di sentirsi "vivi" nel momento in cui, al culmine dello spavento, il cuore 
subisce una forte accelerazione e il cervello una scarica di adrenalina, 
insomma, quando interviene una forte emozione. C'è anche una godibile 
sensazione di sollievo quando, riaccese le luci, possiamo tornare alla 
nostra quotidianità dove mostri, zombi e non-morti di ogni genere ap¬ 
partengono soltanto alla sfera più antica e istintiva del nostro cervello. 

I film, così come i videogiochi, dispongono di un forte potere evocativo. 

I Giapponesi hanno addirittura fatto propria un'arte nella settima arte: 
far sembrare terrificanti le cose più normali. Basta comunque osservare 
qualsiasi disegno di Giger per capire che anche questa non è poi una 
grande novità. 


La differenza, però, si è fatta via via 
più sottile e, al di là dei debolissimi 
messaggi di denuncia, anche i giochi 
più marcatamente horror hanno comin¬ 
ciato a parlare la 


Nel 2000, i telegiornali 
parlavano dei danni 
di Resident Evil, cinque 
minuti dopo aver mostrato 
i cadaveri scarnificati 
della guerra nel Kosovo 
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stessa lingua del 
(cinema e dei 
"romanzi. Inten- 
’ diamoci, in molti 

di essi il mostro svolge ancora il ruolo di bersaglio 
mobile e basta, ma nei survival horror e in molti 
si sta diffondendo la cultura del videogio¬ 
co come mezzo per spaventare le persone, 
oltre che per divertirle. L'elemento 
terrificante, dunque, assume un 
j ruolo centrale nella realizzazione e, 
/ per raggiungere il suo scopo, sfrutta 
gli stessi trucchetti scenografici già 
■ ampiamente collaudati in cent'anni di cinema, di 
Hcui ovviamente parliamo anche in questo speciale, 
W\a pagina 68. Più difficile, magari, è il rapporto tra 
R*. {cinema e videogiochi quando si tratta di condivide¬ 
re gli stessi soggetti, in particolar modo quando a 
jccuparsi della regia è un ex pugile, ma di questo 
[Parliamo adeguatamente a partire da pagina 76. 
^Chiudiamo comunque la parentesi e torniamo 
[all'argomento principale. 


'il nocciolo della questione è: «ma perché mai 
i la gente dovrebbe trarre godimento dall’essere 
Fspaventata a morte?». È una domanda che mi 
I sono posto spesso e volentieri, soprattutto di fronte 
[ alle locandine pubblicitarie di film che non sono 
[mai andato a vedere al cinema. Ho provato anche 


Chiediamoci dunque perché l'esito della ricerca sia stato negativo. Si, 
ogni tanto si trova qualche lamentela, ma la mia sensazione è che, quan¬ 
do si tratta di criticare i videogiochi, si punti quasi esclusivamente sulla 
violenza e - con molta più veemenza - sul sesso, nelle rare occasioni 
in cui è possibile farlo. L’orrore, evidentemente, è un fatto digerito già 
da diversi anni: almeno da quando Dario Argento, Pupi Avati e Aristide 
Massaccesi (meglio noto come Joe D'Amato) caricavano le loro pellicole 
di tensione, di sangue, di particolari raccapriccianti o di tutte queste 
cose insieme. Probabilmente all'epoca si saranno susseguite le stesse 
polemiche e le stesse paranoie riservate attualmente ai videogiochi, 
ma non c’era la sconfinata pattumiera di Internet a raccoglierle tutte. 

La speranza, dunque, è che sia solo una questione di tempo: un giorno 
psicologi, sociologi e opinionisti della (Buona) domenica troveranno 
certamente qualche altro aggeggio di cui lamentarsi. Nel frattempo, a noi 
altri, non resta altro da fare che continuare a divertirci nello stesso modo, 
confinando violenza e sangue soltanto all'interno dei nostri monitor. 


} 


X 


Così, visto che siamo in tema di paralleli, ho affidato a Google anche la 
ricerca di qualche articolo sull’horror e sugli infiniti danni che, presumi¬ 
bilmente, le sue suggestioni possono provocare nelle deboli menti di noi 
giovani che, notoriamente, giochiamo a “Dùm” e poi andiamo a sparare 
a scuola, convinto di trovarne a iosa. Invece, nello stesso momento in 
cui una deputata inglese si è sentita nel 
dovere di proporre l'obbligo di riportare, 
sulla confezione dei videogiochi, diciture 
analoghe a quelle delle sigarette, non ho 
trovato nulla. Le polemiche più recenti 
su un gioco dell'orrore risalgono al 2000, 
quando il sostituto procuratore Maria Bice 
Barborini fece sequestrare tutte le copie di 
Resident Evil 2, colpevoli, a quanto pare, 
di scioccare i bambini per le immagini lu¬ 
gubri sulla confezione. Non solo, il crimino¬ 
logo Francesco Bruno e il neuropsichiatra infantile Giampaolo Nicolais 
dissero che era “pericoloso per i ragazzi sotto i 12-14 anni, dato che 
può creare in loro angosce e paure. Una simile esposizione alla violenza 
fa assorbire modelli negativi" e. per giunta, “nella storia muoiono anche 
i buoni: non sono messaggi da dare ai bambini". Il tutto, naturalmente, 
veniva fedelmente riportato dai telegiornali cinque minuti dopo che un 
altro servizio di cronaca mostrava, senza alcuna censura e durante l'ora 
di cena, i cadaveri scarnificati della guerra nel Kosovo. 
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LE qRHTlDI 
SERIE 

DELL ORRORE 


giochi in grado di fare veramente paura so¬ 
no stati pochi, anche se la tensione è palpa¬ 
bile in dozzine di titoli. Tuttavia ci sono al¬ 
cune fortunate serie che, più delle altre, 
hanno saputo veicolare terrore e forti emo¬ 
zioni: si tratta dì Alone in The Dark, 
vera capostipite dei survival horror, 
di Resident Evil, Silent Hill, Fatai 
Frame e House of thè Dead. Ma 
c’è spazio anche per le investi¬ 
gazioni paranormali di Ga- 
. briel Knight. 


PROGETTARE 
LO SPAVENTO 

Fare paura non è da tutti. Ci sono tecniche, trucchi e scelte tanto 
di sceneggiatura, quanto di game design, studiate apposta per farci 
accapponare la pelle. Scopriamole insieme, analizzando i giochi che ne 
fanno uso a piene mani. 


PIXELLONI CRUENTI 


Alle origini dei moderni giochi splatter ci sono innocui 
passatempo per i computer e le console a otto bit. Ma 
anche all'epoca del Commodore 64 e dello Spectrum, 
c'era già chi era in grado di spaventare i giocatori! 
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HORROR LOVECRAFTIANO 


Di genere in genere, di piattaforma in piattaforma, sono 
dozzine i debiti di ispirazione dalle opere di H. P Love- 
craft. autore horror addirittura eclettico. Studiamo i casi 
più eclatanti, segnalando anche numerose curiosità. 


DAL GIAPPONE CON ORRORE 

Più psicologica che visiva, l'interpretazione nipponica 
dell'orrore punta maggiormente sui drammi personali dei 
protagonisti, trasformando la semplice empatia in una for¬ 
te condivisione di emozioni Non ci credete? Leggete qua! 
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ESCONO DALLE FOTTUTE PARETI! 


Nello spazio nessuno può sentirvi urlare, per cui fate pure 
tutto il casino che volete. Battute a parie, l'horror va spesso 
a braccetto con la fantascienza, soprattutto dopo l'uscita del 
film Alien, ispiratore di un intero filone narrativo. 


PAURA A BUON MERCATO 


I mod hoiror permettono di trasformare un gioco normal¬ 
mente innocuo in un tremendo catalizzatore di spaventi 
Studiamo come diventare il signore degli zombi sfruttan¬ 
do pacchetti scaricabili liberamente da Internet. 


L 






ElUSili 


Nessuna impostazione di gioco può 
mettere i brividi come la prima persona: 

guardare il mondo che ci circonda con 
gli occhi del nostro avatar sullo schermo 
significa condividerne le emozioni. Da 
Doom in avanti, una rassegna di mostri, 
oscurità e balzi sulla se- 
dia! A seguire: "Che 
paura l'avventura!", 
flFpr storie di terrore rac- 
■£ contate con l'in- 
Tf terfaccia punta 
e clicca. 
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CARNEFICINE CINEMATOGRAFICHE 

Se i giochi ispirati ai film raramente sono di qualità, le 
pellicole ispirate ai giochi non se la passano meglio, 
soprattutto quando mancano le idee e il talento. Storie 
di film che avrebbero potuto essere migliori. 
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http://www.fnctionalgames.coni/ ■ Paolo Bessei giocoallegatotQm nsprea.it 

Avete presente il classico eroe dei videogiochi, tutto muscoli e cari¬ 
sma? Bene, ora immaginate l'esatto opposto, uccidetegli entrambi i 
genitori e poi piazzatelo in un posto gelido, umido e tetro. 


■ CPU: l.S GHz (2.2 GHz) ■ RAM: 512 MB 11 GBI ■ Scheda teo: Rodeo" 8500/Getor 
ce3 64 MB (Radeon 980CVQeForce 6600) ■ Spano su HO 1 GB ■ Connessione: Nessuna 

■ Sviluppatore. Fi rct tonai Game* ■ Publisher.- l exicon Entertainment B Multiplayer, assente 
\B Localizzazione: sottotitoli 


Benvenuti nel mondo di Penumbra! 


Durante le nostre esplorazioni nel 
mondo di Penumbra, avremo numerose 
occasioni per rinfacciargli questa scelta 
disgraziata. 


E h si, povero Philip, non è proprio il 
periodo migliore della sua vita: la 
sua infanzia e la sua gioventù sono 
state segnate dall'assenza di un genitore 
e, come se non bastasse, la madre è 
morta anche lei da pochi giorni. Philip 
faceva già fatica a farsi una ragione della 
sua sfortuna, quando improvvisamente 
gli giunge una lettera da un mittente che 


mai si sarebbe aspettato, il padre scom¬ 
parso misteriosamente nel nulla poco 
prima che lui nascesse. Nella missiva, 
giuntagli soltanto ora per specifiche di¬ 
sposizioni, il parente desaparecido lascia 
a Philip istruzioni ben precise: recarsi 
presso una banca del paese, estrarre 
alcuni documenti da una cassetta di 
sicurezza e distruggerli immediatamen¬ 


te. Come nella migliore tradizione dei 
film deH'orrore, la curiosità sarà la molla 
che caccerà nei guai il nostro eroe che, 
invece di fare ciò che gli aveva chiesto 
il padre, deciderà piuttosto di seguirne 
le orme fino alla Groenlandia, paese in 
cui si erano perse le tracce del genitore. 


INDAGINI MOLTO PERICOLOSE 

In Penumbra: Overture (d’ora innanzi 


IL MANUALE E LA PATCH SI TROVANO SUL SITO TGM 
ONLINE, NELLA SEZIONE GIOCO ALLEGATO, 
ACCESSIBILE DAL MENU A SINISTRA 


CD/DUD qUHSTI □ PlHnCHTlTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da 
errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale 
su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra dei segni 
inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove sono registrati 
i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero esserci, lettura 
estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi suggeriamo sempre 
di provare il disco su un secondo computer, o per lo meno su un altro 
lettore. A volte capita anche che nella confezione manchi un CD. o ne sia 
stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, potrete ottenerne una co¬ 
pia sostitutiva inviando un’email all'indirizzo aiutocd@'sprea.it. Ricordatevi 
di specificare sempre il titolo del gioco difettoso, la rivista e il mese di 
pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo nel più breve tempo possibile Per 
tutti gli altri tipi di problemi tecnici, potete mandare anche un’email ali'indi 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. Prima richiedere la sostituzione, però, 
controllate sempre il box “\TGM\SUPPORT" e il sito http://giocoallegato. 
tgmonline.it, magari la soluzione del problema è già li! 


o La cabina della nave che ci porta in Groenlandia sarà l'ultimo baluardo della civiltà che 
incontreremo nel gioco. 
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AVVERTIREMO QUASI SUBITO LE PRESENZE 
MINACCIOSE INTORNO A NOI: NELL’OSCURITÀ 
BRULICANO CREATURE IMMONDE E SANGUINARIE, 
PRONTE AD ASSALIRCI 



O Il simpatico mammifero che spunta sullo sfondo appartiene alla razza dei cani mannari e 
no.. non è affatto amichevole. 



o Sulla tela compare l'immagine di una 
creatura mostruosa. Del resto, nessuno 
si aspettava le diapositive delle vacanze 
a Chiavari... 



o Penumbra offre la sua interpretazione 
carnivora degli 'animaletti da pelliccia”: 
chi non vorrebbe una preziosa giacca di 
topocane? 


insTHLLHzmnE e HqqiDRnHPiEriTO 


Questa procedura è valida per le versioni di Windows a 32 bit, da Windows 
98 a Vista. Il corretto funzionamento del gioco sulle versioni a 64 bit di Win¬ 
dows XP e Vista non è garantito. Vi preghiamo di eseguirla correttamente. 
Qualora il gioco non funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstal¬ 
larlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il DVD nell’apposito 
lettore. Se la procedura di 
installazione parte automatica- 
mente, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, 
aprite i contenuti del lettore 
ottico per mezzo delle Risorse 
del Computer, quindi avviate il 
programma Launcher.exe 

3. Nel menu iniziale di instal¬ 
lazione. scegliete di installare 
il gioco. 

4. Scegliete la lingua italiana dall'apposito menu di selezione. 

5. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è consigliabile 

usare un percorso in cui si 
gode dei privilegi di controllo 
completo 

6. Proseguire la procedura di 
installazione fino al termine 
e installate anche le librerie 
OpenAL 

7. Al termine dell'installazione 
sarà possibile giocare Alla pri¬ 
ma esecuzione verrà richiesto 
di regolare la luminosità del 
monitor. Seguite le istruzioni 

AGGIORNAMENTO 

Dal momento della sua uscita a oggi, sono state rilasciate alcune patch 
di aggiornamento, che risolvono alcuni problemi. Purtroppo non è stato 
possibile includerle sul DVD del gioco e sarà necessario scaricarle da 
Internet. Si veda a tale proposito il box "SUL SITO TGM ONLINE". 





FISIEH E IflUEriTHRin 

La prima cosa che bisogna fare in questo gioco è prendere confidenza con il sistema di controllo, per certi versi rivoluzionario. A differenza degli 
altri giochi, dove nel bene e nel male il grado di realismo è piuttosto basso (si pensi per esempio alle porte che si aprono automaticamente al 
nostro passaggio, per poi richiudersi come in Star Trek), ogni azione in Penumbra va affrontata con un approccio molto simile alla realtà di ogni 
giorno. Le porte, per esempio: per aprirle non basta avvicinatisi o cliccarci sopra, ma dobbiamo letteralmente afferrarle per la maniglia e tirare, 
oppure spingerle. E per richiuderle dovremo compiere l'azione diametralmente opposta, una volta passati dall'altra parte. Dov'è la difficoltà in 
tutto questo? Fatelo quando un mostro spaventoso è alle vostre calcagna, e poi ne riparliamo... 

Fortunatamente, ci viene in aiuto l'inventario, che ci consente di personalizzare un po' l'interfaccia del gioco. Osservate bene la foto che nell'an¬ 
golo: come potete notare, questa schermata (che si richiama con il tasto TAB) è suddivisa in due grosse aree: una orizzontale nel lato superiore 

(A) e una più ampia immediatamente sotto (B). A sinistra di quest ultima 
ci sono rispettivamente l'indicatore del livello della batteria (D) e della 
nostra salute (E). Più in basso vediamo anche il puntatore (C), che com¬ 
parirà soltanto quando richiameremo l'inventario o punteremo lo sguardo 
su un oggetto con cui è possibile interagire. Il puntatore prende la forma di 
un occhio quando possiamo esaminare un oggetto o di una mano quando 
possiamo afferrarlo. Gli oggetti raccolti finiscono nella zona B dell'inventa¬ 
rio e, per utilizzarli, dovremo premere TAB. scegliere l'oggetto da usare e 
poi fare clic sull'oggetto con cui intendiamo combinarlo. Un modo più rapi¬ 
do per accedere agli utensili che useremo più spesso, come per esempio 
il martello o i razzetti, consiste nello spostarli dalla zona B alla zona A: n 
questo modo possiamo assegnarne uno a ciascun tasto numerico, da I a 
9, sulla prima fila della tastiera. Nell'esempio, il martello è stato assegnato 
al tasto 1 e, pigiandolo una prima volta, lo afferreremo, mentre con una 
seconda pressione lo riporremo. 


















































/Tqni/SUppDRT (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 


Come sempre, pubblichiamo una lista 
dei problemi "già noti" e delle possibili 
soluzioni (se ce ne sono). Se avete un 
problema che non rientra in questa 
casistica, vi consigliamo di rivolgervi 
alle seguenti risorse on line: 1) l'area 
GIOCO ALLEGATO di TGM Online. 2) il 
forum omonimo all'indirizzo http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo 
email giocoallegatotgm@sprea.it 
Questi sono gli unici indirizzi dell'assi¬ 
stenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. 
Ricordatevi sempre di controllare 
che il vostro computer soddisfi tutti 
i requisiti hardware del gioco, che i 
driver della scheda video, della scheda 
madre e della scheda audio siano i più 
aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti 
Prima di contattarci, inoltre, assicura¬ 
tevi di aver letto il file leggimi fornito 
con il gioco e il suo manuale d'uso. Se 
dovete comunicarci un problema, non 
dimenticatevi di elencare tutta l'esatta 
configurazione del vostro PC (sistema 
operativo, processore, memoria, sche¬ 
da video. DirectX, ecc). Senza queste 
informazioni non vi possiamo aiutare 

- L’audio surround non funziona come 
dovrebbe! 

Il gioco, al termine della sua proce¬ 


dura, permette di installare anche 
le librerie OpenAL potrebbero non 
essere abbastanza aggiornate per 
supportare correttamente la scheda 
audio. È dunque consiglibabile instal¬ 
lare sia i driver più recenti del proprio 
hardware, sia l'ultima versione delle 
OpenAL, disponibile al sito www. 
openal.org 

- Il gioco torna al desktop dopo aver 
affrontato il terzo mostro e si apre la 
porta d’emergenza! 

Per risolvere il problema, occorre 
installare la patch 1.0.2 disponibile 
sul sito TGM Online. 

• Non funziona: "The procedure 
entry point alSource3i could noi be 
located in thè dynamic link library 
OpenAL32.dll’ 

Provate a rimuovere le librerie 
OpenAL già installate nel sistema 
e a reinstallare l'ultima versione. 

Se non dovesse bastare, cercate 
i file wrap_oal.dll e OpenAL32.dll 
all'interno della cartella in cui avete 
installato il gioco e cancellateli. 

- Ho l'antivirus F-Secure e non riesco 
a installare Penumbra! 

Ci sono noti problemi di compatibi¬ 
lità fra F-Secure e il programma di 


installazione Setup.exe contenuto sul 
CO del gioco: il primo impedisce al 
secondo di funzionare. Per risolvere il 
problema, basta bloccare momenta¬ 
neamente F-Secure e riavviarlo dopo 
l'installazione del gioco. 

- Ho una scheda Intel GMA950 e il 
gioco non funziona! 

Purtroppo questo chipset non 
supporta alcune delle caratteristiche 
hardware necessarie, di conse¬ 
guenza non è possibile giocare a 
Penumbra. Sono supportate soltanto 
le schede video Radeon superiori al 
modello 8500 e le GeForce superiori 
al modello 3 ti200. La serie MX non è 
supportata perché manca il supporto 
adeguato agli shader. Altre schede 
video, di altri produttori, potrebbero 
funzionare - ma non è garantito. 

- Non riesco a impostare corretta- 
mente la risoluzione che voglio! 

È possibile farlo "a mano", modifi¬ 
cando con un editor di testo il file 
settings.cfg, che si trova all'interno 
della cartella \Penumbra Overtu- 
reVEpisodel a partire dalla propria 
cartella di documenti. È necessa¬ 
rio aver lanciato il gioco almeno 
una volta perché questa cartella 
compaia sul disco fisso. La riga da 


modificare è <Screen Width="1920' 
Height='T200" FullScreen="true" 
Vsync="false" />. In questo esempio, 
abbiamo impostato la risoluzione di 
1920x1200 punti. 

- Ho problemi con le schede Radeon 
XlxOO e HD xxOO, che faccio? 

Se possibile, usare la versione 7.11 
dei driver Catalyst, che pare essere 
maggiormente compatibile con il 
gioco rispetto alle più recenti. 

- Ho una scheda video GeForce 8 

e su Vista soHro di incredibili rallen¬ 
tamenti! 

Dal pannello di controllo di Nvidia, 
diabilitare l'opzione "threaded 
optimization* dalle opzioni avanzate 
della grafica 3D. 

- Ho scaricato la versione 1.0.3 dal 
sito di Frictional Games e ora non 
funziona più niente! 

Quella patch funziona solo con la 
versione di Penumbra Overture ven¬ 
duta direttamente sul loro negozio 
on line. 

Non è dunque compatibile con la 
versione fornita da The Games 
Machine. Provare eventualmente 
a usare solo le patch 1.0.1 e 1.0.2, 
disponibili sullo stesso sito. 



O Vi ho mai detto che a me fanno schifo i 
ragni? Eppure nel gioco c'è chi consiglia 
di cibarsene per soprawivere... 


solo Penumbra, per comodità), ci 
ritroveremo prigionieri di una miniera, 
abbandonata presumibilmente da 
anni, dove con ogni probabilità si 
stavano effettuando degli strani 
esperimenti. Lo capiamo abbastanza 
in fretta, visto che avvertiremo quasi 
subito delle presenze minacciose 
intorno a noi. Una sensazione quanto 
mai esatta, visto che nell'oscurità 
brulicano numerose creature immon- 



o Il buco fi davanti e l'elmetto abbandonato suggeriscono che non è il caso di fare pipi in 
questo bagno. Non si sa mai cosa possa sbucare dalla tazza. 


• Comando 

• W. A, S e D 

• Maiusc 

• Ctrl 

• Spazio 

• Tab 

• R 

• Mouse 

• Pulsante sinistro 
del mouse 

• Pulsante destro 
del mouse 

• (Modalità visuale) 

• Q ed E 

• X 

• F 

• G 

• N 

• P 

• 1-9 

• Esc 


I □□F1HT1DI 

Azione. 

Muovi il personaggio. 

Tieni premuto per correre. 

Accovacciati (imposta la modalità nelle opzioni). 
Salta 

Inventario (maggion informazioni nel box apposito). 
Alterna tra modalità Normale e Interazione. Que- 
st'ultima è spiegata più avanti. 

Muovi il personaggio e sposta gli oggetti afferrati. 
Interagisci con gli oggetti / Seleziona le voci 
dei menu. 

Muovi per lanciare/oscillare. 

Esamina gli oggetti / Annulla una selezione / 
Lancia gli oggetti afferrati. 

Tieni premuto per guardarti intorno mentre sei in 
modalità Interazione o quando usi un oggetto. 
Sporgiti a destra o a sinistra. 

Riponi un oggetto. 

Accendi/Spegni la torcia elettrica. 

Accendi/Spegni lo stick luminoso. 

Apn il blocco note. 

Apn le note personali. 

Tasti di scelta rapida per l'inventario (maggiori 
informazioni nel box apposito). 

Apri il menu principale / Torna ai menu, inventano 
e blocco. 





















Cjìaca allegata 



O Della serie "Non aprite quella botola": è l'accesso per l'inferno, tuttavia non ci sono altre 
possibilità per uscire da Fi. 


o Abbassandosi (tasto Ctrl) si entra in una speciale modalità visiva, che si adatta al buio e 
permette di vedere meglio le cose. 


de e sanguinarie, pronte ad assalire il 
povero Philip. Nei suoi panni, il nostro 
compito sarà semplicemente quello 
di trovare una via d'uscita. Missione 
tutt'altro che facile, visto che l'oscuri¬ 
tà regnerà sovrana e, per contrastarla, 
avremo a disposizione soltanto una 
torcia elettrica, qualche razzetto (dalla 
durata limitata) e poche barre fluo¬ 
rescenti (che non aumentano più di 
tanto il campo visivo). L’unico oggetto 
veramente utile a fare luce, purtroppo, 
è alimentato con batterie che dovremo 
a tutti i costi preservare il più possibi¬ 
le, pena la condanna a brancolare nel 


buio. Abbassandosi, in ogni caso, sarà 
possibile attivare una sorta di "vista 
notturna" che, per quanto limitata, ci 
offrirà comunque un discreto campo 
visivo nell’oscurità. 


UN’AVVENTURA IN PRIMA 
PERSONA 

Penumbra si guida come uno spara¬ 
tutto. con i classici tasti W A S D, ma 
in realtà ha molto più da spartire con 
le avventure grafiche. Non potremo 
affrontare i mostri come Duke Nukem 
o Serious Sam, ma solo con la nostra 
intelligenza: il mondo che ci circonda, 


infatti, pullula di porte e di oggetti che 
possiamo muovere, raccogliere, lancia¬ 
re o utilizzare, facendo uso del motore 
fìsico del gioco. Possiamo afferrare un 
ometto con il tasto sinistro del mouse 
e muoverlo tenendo premuto lo stesso 
tasto, oppure scagliarlo con il tasto 
destro e imprimendo una direzione 
con mouse e tastiera. Gli oggetti più 
pesanti non potranno essere sollevati, 
ma solo spostati o fatti rotolare sul pa¬ 


vimento. Questo fa sì che, con un po' 
di inventiva, potremo trovare sempre il 
modo di distrarre o di bloccare i mostri 
che ci inseguono, improvvisando una 
via di fuga. Il gioco, dunque, si riduce 
a una serie di enigmi da affrontare e ri¬ 
solvere, durante la nostra esplorazione 
dei livelli che compongono la paurosa 
caverna in cui siamo finiti. Allora, siete 
pronti ad affrontare questa spaventosa 
situazione da cardiopalmo? 



O Lungo il gioco troveremo una serie di appunti. Leggiamoli, perché contribuiscono sensibil¬ 
mente all'atmosfera di disagio e desolazione. 


O II motore tisico consente di raccogliere gli oggetti, di spostarli e di lanciarli. Può tornare 
utile per distrarre qualche creatura malvagia. 


PENUMBRA SI GUIDA COME UNO SPARATUTTO, CON 
I CLASSICI TASTI IN A S 0, MA IN REALTÀ HA MOLTO 
PIÙ DA SPARTIRE CON LE AVVENTURE GRAFICHE 


SUL SITO TQP1 HllLIllE 


Sul sito TGM Online, http://www.tgmonline.it, nella sezione GIOCO ALLEGATO 
è possibile trovare il manuale e la patch 1.0.2, che risolve alcuni problemi. 

Se avete una scheda video ATI, però, non installatela, a meno che non sia 
strettamente necessario, perché può provocare problemi di visualizzazione! 



o Il mostro fi davanti, qualunque cosa sia. ama disegnare sul pavimento con un sasso, dopo 
averlo imbevuto di sangue: che tenero! 
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■ Paolo Besser paolonea sprea.it _ 

Durante l'infanzia dei videogiochi era davvero difficile terrorizzare la gente: 
nessuna immagine sullo schermo, per quanto rappresentativa, sarebbe mai 
stata abbastanza realistica. Eppure, c'era chi ci riusciva. 



O Oh mamma! Haunted Hill porta sugli schermi del VCS tombe, lapidi e mostri orrendi, ma di 
brutto hanno solo la forma. 


L Juomo sapeva che, quanto 

avrebbe combinato di li a poco, 
I non lo avrebbe reso molto 
popolare. Eppure la cosa lo riempiva 
di soddisfazione, rendendolo ancora 
più determinato. Riempi il piccolo 
serbatoio con la benzina necessaria, 
diede un'ultima occhiata all'attrezzo 
e si compiacque per qualche secondo 
della sua lucentezza. Avviò il motore e 
corse sorridendo verso la ragazza che, 
appena lo vide, trasali per il terrore 
e cacciò un urlò fortissimo. Prima 
per la disperazione e poi, immedia¬ 
tamente dopo, per il dolore lanci¬ 
nante. Un grido disumano soffocato 
dal sangue, che corse alla gola non 
appena i piccoli denti della motosega 



o Nei panni di un pazzo isterico, dobbiamo 
andare in giro a massacrare delle inno¬ 
centi ragazzine. Bleah! (Texas Chainsaw 
Massacre). 


cominciarono a scavare nelle sue 
viscere, a fondo, sempre più a fondo, 
liberando brandelli di carne ovunque 
e lasciando, al termine del "lavoro'', 
gli occhi della ragazza rivolti al cielo, 
spalancati, privi della luce che brillava 
allegra e spensierata fino a pochi mi 
nuti prima, pensando alle piccole cose 
di ogni giorno, come se la vita fosse 
una risorsa inesauribile. Scioccati? 
Meno male che, nei primi anni '80, 
chi voleva giocare a Texas Chainsaw 
Massacre non doveva per forza assiste¬ 
re a uno spettacolo del genere, visto 
che la cartuccia per l'Atari VCS 2600, 
uno dei primi videogiochi splatter 
della storia, di sicuro non poteva 
assurgere a simili livelli di narrazione. 



O Quello sgorbio sull'lntellivision dovrebbe 
essere un pericoloso vampiro. Ma 
non impaurisce neanche un neonato 
(Dracula). 


Anzi, oggi lo ricordiamo soprattutto 
per i suoi bug e per il fatto di essere, 
obiettivamente, più un orrore di gioco 
che un gioco dell’orrore. 

L’HORROR A CUBETTI 

Le console dell'era antica, infatti, 
avevano un grosso limite: risoluzioni 


talmente basse che, in genere, qual¬ 
siasi rappresentazione sul teleschermo 
si riduceva a una volonterosa, ma poco 
realistica collezione di cubetti. Pen¬ 
siamo per esempio a Haunted Hill per 
Atari VCS o a Dracula per Intellivision: 
pur mettendoci tutta la buona volontà 
di questo (e dell'altro) mondo, è dav- 


LE CONSOLE DELL'ERA ANTICA AVEVANO UN GROSSO 
LIMITE: RISOLUZIONI TALMENTE BASSE CHE, 

IN GENERE, QUALSIASI RAPPRESENTAZIONE 
SI RIDUCEVA A UNA COLLEZIONE 01 CUBETTI 

































Sfaria 



I GIOCHI QEL PASSATO PUNTAVANO ALL’HORROR 
PIU COME FONTE 01 ISPIRAZIONE, 

CHE NON COME INSIEME 01 EMOZIONI 
DA TRASMETTERE Al LORO FRUITORI 



O Il vampiro succhiasangue ha spesso 
ispirato i game designer. Questa antica 
avventura testuale non è nemmeno la sua 
prima apparizione (Dracula. C64). 

vero improbabile che degli spnte cosi 
sgraziati potessero spaventare davvero 
i giocatori. Per provare qualcosa di 
veramente simile all'ansia, infatti, sarà 
necessario attendere i primi home 
computer. 

Anche nel caso del Commodore 
64, dello Spectrum e di tutti i loro 
concorrenti a 8 bit, tuttavia, il mondo 
dell'orrore serviva nella maggior parte 


dei casi, più per l’atmosfera e per la 
forma dei personaggi, che non per le 
emozioni trasmesse dal gioco. Si pensi 
per esempio ai due episodi di Caul- 
dron o a quelli di Spellbound, giochi a 
piattaforme sullo stile di Manie Miner 
caratterizzati da atmosfere un po’ ma¬ 
cabre e, soprattutto, dalla necessità di 
compiere salti che spaccavano il pixel, 
onde evitare una fine prematura. Ma 
anche i cosiddetti tie-in, termine con 
cui si usava indicare le trasposizioni 
dal cinema ai videogiochi, non se la 
passavano molto meglio: perfino le 
atmosfere grette e autoiromche di 
un film come A Nightmare on Elm 
Street si trasformavano in un pretesto 
per sfornare l'ennesimo giochetto a 
base di mostri da uccidere a pedate. 

È un po’ più profonda solo l'edizione 
a opera di Monarch Software, una 
sussidiaria della Westwood Associates 



o Castle al Terror i una delle tante avventure testuali uscite per il Commodore 64 e altri 
computer a 8 bit. 


che, nel 1989, riuscì a tirare fuori dal 
celebre film su Freddy Krueger addi¬ 
rittura una passabile commistione fra 
generi: gli sparatutto alla Gauntlet e i 
giochi di ruolo orientali alla Zelda, che 
all'epoca cominciavano a fare furore 
su console. 

Per il resto, potremmo stilare un nutri¬ 
to elenco di giochi dalle ambientazioni 
gotiche, ma assolutamente innocui 
quando si tratta di spaventare davvero 
il giocatore Nosferatu thè Vampire 
(Macmillan, 1986), con i suoi tre 
personaggi da muovere e la sua grafica 
isometrica, metteva più a disagio per 
le atmosfere anguste che per la strizza 
provocata; The Rocky Horror Show 
(CRL, 1985), divertente avventura 
basata sull'omonimo musical freak, fu 
uno dei pochi giochi rilasciati anche 
per il Commodore 128, con una gra¬ 
fica migliore rispetto alla controparte 
per C64. ma lo ricordiamo essenzial¬ 
mente per questo e per la colonna 
sonora; Ghost Chaser (Artworx Soft, 
1984) non era tanto diverso da un 
paltform qualsiasi, se non fosse stato 
per i mostri e i fantasmi che vagavano 
per i livelli. Insomma, ripensando al 



o L'indimenticabile copertina della cassetta 
di Dracula per C64. firmata da CRL No¬ 
nostante gli oltre venti giochi pubblicati, 
sarà ricordata per questo e pochi altri. 

grosso della produzione ludica per 
Commodore 64 e Spectrum. verrebbe 
naturale pensare che non abbiano 
offerto nulla di interessante. Eppure, 
anche pochi pixel possono bastare per 
tirare fuori un buon gioco horror. 

Lo sa per esempio la CRL con il suo 
trittico di avventure firmate da Ted 



o Ghost Chaser è uno dei tanti giochetti per Commodore 64 che presero spunto dal mondo 
dell’horror per nemici e ambientazioni. 



O Transylvania. che avrà anche dei seguiti, è una delle più note interactive fiction per C64. 
Spectrum. Apple II e compagnia bella. 












































































































IN CHILLER SIAMO TENUTI A PORRE FINE ALLE 
SOFFERENZE 01 UN GRUPPO 01 INERMI TORTURATI 
RICORRENDO ALL'EUTANASIA! 



O Nosferatu aveva una grafica isometrica e le immagini monocromatiche cambiavano colore 
in base all’ora del giorno. 



soliti rompere le scatole a chi andava 
Il soltanto per divertirsi), che non per 
i coin op dalle atmosfere horror, a dire 
il vero piuttosto rari. Nei giochi da bar 
le atmosfere cupe non andavano per 
la maggiore, probabilmente perché 
non attiravano le folle e soprattutto 
non incassavano i preziosi gettoni. Ma 
qualche esempio c’è. Chiller (Exidy, 
1986) può essere considerato il 
precursore, nonché il padre putativo, 
di tutta la serie House of thè Dead 
Nel gioco impugniamo una pistola e, 
nei primi livelli, siamo tenuti a porre 
fine alle sofferenze di un gruppo di 
torturati... ricorrendo all’eutanasia! 

Per mezzo della tight gun possiamo 
dunque sparare a dei poveracci che, 
oltre a essere del tutto inermi, non 
hanno nessuna possibilità di fuga o di 
reazione, con un sadismo addirittura 
superiore a quello del vituperato Car- 
mageddon. Grandi emozioni intorno 


al quarto/quinto livello, quando con 
un colpo ben assestato di pistola 
possiamo far saltare il reggiseno a una 
delle vittime predestinate, potendo 
cosi godere della vista meravigliosa 
- si fa per dire - di una semi-nudità 
di pochi pixel. Il tutto, naturalmente, 
prima di fare saltare anch'essa con 
un altro proiettile. Un gioco davvero 
orribile, sebbene dotato di un senso 
di cupa autoironia che pochi hanno 
voluto cogliere. 

Più divertente, e in qualche modo 
ispirato dalla cinematografia horror, 
era il sanguinolento Splatterhouse 
(Namco 1988), un divertente gioco 
arcade a metà strada tra un platform 
e un picchiaduro, con un protagonista 
d'eccezione: Jason di Venerdì 13 
o, per meglio dire, una sua plateale 
imitazione. Nel gioco, primo di una 
breve serie che farà la sua apparizione 
su diverse console, dovremo salvare 


o Definito dal suo stesso autore "a computer nasty", Jack The Ripper di Ted Pike i uno dei 
giochi horror più evocativi del Commodore 64. 
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SPECIALE TGM:// 


Firestart della Dynamix è un con¬ 
troverso ma adrenalinico riadatta¬ 
mento della saga di Alien, capace, 
nonostante la rozzezza della modalità 
multicolor del C64, di fare compiere 
dei veri salti sulla sedia agli incauti 
giocatori, terrorizzandoli con un'at¬ 
mosfera desolata e cupa come poche, 
nonché con improvvise apparizioni di 
mostri alieni dalle fauci spalancate. 
Ma ne parliamo molto più diffusa- 
mente nell’articolo sul fanta-horror, 
per cui direi di fermarci qui. Agli 
amanti dell’horror, il piccolo grande 
home computer di casa Commodore 
regalerà le ultime emozioni proprio al 
termine della sua vita commerciale 
quando, nel novembre del 1992, uscì 
la sua versione di Elvira II (Horror- 
soft), premiata con un'altisonante 
medaglia d'oro da Zzap! e da un voto 
globale simbolico, ma ampiamente 
meritato.- 99%. 

ARCADE TRUCULENTI 


Spaventarsi nelle saiegiochi non era 
poi tanto difficile, ma più per i ta¬ 
marri che le infestavano (e che erano 
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O Chiller: la vittima al centro ha le tette al 
vento. Oh mamma mia! La sua testa che 
schizza in aria, tuttavia, non scandalizze¬ 
rà nessuno. 


Pike: Dracula. Dracula 2: The Arrivai 
e Jack The Ripper. In tutti e tre i 
casi si tratta di avventure testuali 
con qualche sporadica, macabra 
immagine a corredare i testi. Un po' 
come diceva la Infocom, autrice del 
mai abbastanza venerato The Lurking 
Horror, questo genere di giochi che 
oggi chiameremmo Interactive fiction 
- basava tutta la sua ragion d'essere 
sul più potente motore grafico mai 
inventato, il nostro cervello. E laddove 
le descrizioni, evocative e ricche di 
particolari, non bastavano, ecco che 
compariva l'immagine dì qualche 
cadavere scarnificato a chiarire meglio 
le idee. Un genere che verso la metà 
degli anni '80 era ancora popolare, 
tant'è che pure la Melbourne House 
tentò di proporre la sua discreta 
avventura horror: nel 1985 toccò 
al suo Castle of Terror il compito 
di impietrire gli affezionati sessan- 
taquattristi. L'avventura, sebbene non 
fosse proprio il massimo della vita, 
era comunque d'atmosfera. 

Ma è con il genere fanta-horror che 
avviene il salto di qualità: Project 


Ka 


O Quei tizi stanno soffrendo come dei cani. 
Andiamo a liberarli? Ma va. spariamogli 
che facciamo prima. Chiller ebbe poco 
successo. Pessimo gusto, invece, tanto. 
































































Sfarla 



la nostra ragazza macellando tutti i 
mostri che ci sbarrano la vìa, attività 
resa decisamente più gustosa dai 
bastoni e dalle mazze che si potevano 
raccogliere di tanto in tanto. Una 
bella vergata e... spiati II nemico era 
spiaccicato sul muro antistante, in 
una pozza organica che scivolava via 
fino a perdersi sul pavimento. 

Per il resto, anche i coin op tendeva¬ 
no a trattare l'horror come i computer 
a otto bit: un pretesto per sprite e am¬ 
bientazioni, piuttosto che un metodo 
scientifico per terrorizzare il giocatore. 
Non si contano i mostri purulenti in 
ogni genere di gioco, dai plaform agli 
shoot'em'up, anche quelli spaziali 
(come dimenticare il cervello occhiuto 
di Salamander 7 ), e probabilmente gli 
esempi più fulgidi di questo discorso 
sono due giochi a piattaforme: Gho- 
sts'n'Goblins (Capcom, 1984) e il 
suo degno seguito Ghouls'n'Ghosts 
(1987), entrambi ambientati in luoghi 
tetri, ma assolutamente incapaci di 
impaurire i giocatori, neanche quelli 
più giovani e ingenui che popolavano 
le sale nei magnifici anni ‘80. Per 
provare di nuovo qualche emozione, 
infatti, dovremo aspettare il 1996, 
anno della pubblicazione del rail 
shooter The House of thè Dead 
(Sega), iniziatore di una saga di cui 
parleremo più diffusamente nelle 
prossime pagine. 


GIUNSE DAL DESERTO 

Gli anni passano e i sistemi basati 
sugli antichi processori Z80 e 6502 
lasceranno progressivamente il posto 
a quelli basati sui Motorola 68000 e 
sugli Intel 80386 (e relativi succes¬ 
sori). Il Commodore Amiga, grazie 
alle sue avanzatissime doti grafiche e 
sonore, sarà una piattaforma ideale per 
i giochi horror, eppure anche in questo 
caso i rappresentanti del genere 


saranno piuttosto rari. Emblematiche, 
su questa piattaforma, le avventure/ 
RPG realizzate da Horrorsoft, di cui 
parliamo diffusamente nelle prossime 
pagine. Giochi come Personal Night- 
mare, i due Elvira e Waxworks hanno 
certamente lasciato un segno, ma 
anche Cinemaware, con i suoi avve¬ 
niristici film interattivi, ha voluto dire 
la sua: gli insettoni giganti di I» Carne 
From thè Desert ( 1987) rappresen¬ 
tano indubbiamente una delle vette 
raggiunte dal genere su questa gloriosa 
piattaforma. 

Più tradizionale, nel senso ludico del 
termine, l'approccio con il fanta-horror 
del Team 17, e la sua celeberrima saga 
di Alien Breed, nata quando il mercato 
Amiga era ancora in auge e conclusa 
pochi anni più tardi, potremmo dire 
"col botto", quando venne rilasciato 
Alien Breed 3D. Al di là delle classiche 
considerazioni sull'horror tirato per i 
capelli, questo gioco va ricordato se 
non altro per le difficoltà tecniche che 
i suoi programmatori hanno dovuto 
affrontare, perché sulle potenzialità 
grafiche di Amiga si può dire tutto il 
possibile, tranne che fossero pensate 
per la terza dimensione. Chi voleva 
provare un po' di sana tensione su 
questo computer, in ogni caso, poteva 
tranquillamente puntare su Dungeon 
Master (FTL Games, 1987), disponibi¬ 
le anche per diverse altre piattaforme, 
ed Eye of thè Beholder (Westwood Stu- 
dios. 1990), iniziatore di una saga che 
vedrà commercializzati due seguiti. 
Anche qui parlare di “orrore” lascia un 
po' il tempo che trova, ma esplorare i 
dungeon spesso regalava lunghi attimi 



di tensione, soprattutto considerati i 
pessimi incontri che si potevano fare 
all’improvviso. 

L’ERA DELLA “STATION" 

Per arrivare a una sintesi del terrore, 
inteso come cardine attorno al quale 
ruota un intero videogioco. bisognerà 
attendere tempi più recenti. Salvo 
il primo episodio di Clock Tower, 
apparso incredibilmente sulla console 
Super Nintendo, è sulla vendutissima 
macchinetta della Sony che possiamo 
provare dei veri brividi dì paura, dato 
che è grazie all’ottimo BioHazard, al 
secolo Resident Evil, che dobbiamo 
la proliferazione dei survival horror. La 
saga degli zombi di Raccoon City trova 
spazio adeguato a partire da pagina 24, 
per cui non è il caso di dilungarsi anche 
qui. Vale però la pena ricordare che su 
questa console sono passati anche altri 
titoli dì un certo spessore, alcuni prove¬ 
nienti da altri sistemi (come Darkseed. 
già visto su PC e Amiga CD32. D e Co(d 
Fear). e altri sviluppati originariamente 
o esclusivamente s un po' per que¬ 
stioni di spazio, un po' perché il tempo 
è agli sgoccioli: sappiamo benissimo 
che non possiamo aver detto tutto, ma 
del resto non era nemmeno la nostra 
intenzione. Per un elenco completo, in¬ 
fatti, non basterebbe l'enciclopedia del 
videogioco, quindi figuriamoci quattro 
pagine di uno speciale! 



O Parasite Ève è uno dei giochi più evocati¬ 
vi mai usciti per Playstation. 



Q La saga sci-ft-horror di Alien Breed non era altro che un normale sparatutto, ma aveva 
Alien come musa ispiratrice. 


CON DUNGEON MASTER PARLARE 
DI “ORRORE” LASCIA UN PO' IL TEMPO CHE TROVA, 
MA ESPLORARE I CUNICOLI SPESSO REGALAVA 
LUNGHI ATTIMI DI TENSIONE 
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■ Marco “Metalmark" Accorili Rickards metalmark a ldraediting.com _ 

Solo quattro giochi all'attivo, eppure una grande fama e il ricordo impresso 
nel cuore di tanti videogiocatori. È la Horrorsoft. software house che. 
a cavallo tra gli anni 80 e 90, ha saputo ritagliarsi la sua fetta di gloria. 


C he cos’è Horrosoft? In realtà 
è un’etichetta creata nel 
1988 e durata circa 4 anni, 
fino al 1992, quando fu chiusa. 
Diciamo un'etichetta e non una vera 
e propria software house perché 
Horrorsoft non era altro che Adventu- 
reSoft. un tempo chiamata Adventure 



O Fin dalla sua custodia, si capiva 

abbastanza in fretta che Personal Night- 
mare sarebbe stato un gioco piuttosto 
"disturbante". 


International UK, la società inglese 
che, all’inizio degli anni 80, produs¬ 
se e distribuì in Europa le avventure 
testuali dell’americana Adventure 
International di Scott Adams. Horror¬ 
soft, diretta da Michael Woodroffe. 
nacque con l'idea di lanciare una 
grande avventura grafica del terrore. 
Tanti erano gli spunti che bollivano 
in pentola, e il gruppo era certo che 
avrebbe avuto successo. Quel gioco, 
che infatti usci nel 1989 su Amiga, 
Atari ST e PC, si chiamava... 

PERSONAL NIGHTMARE 

Se c’è una qualità che non manca 
a Personal Nightmare (Horrorsoft. 
1989) è il carattere: questa avven¬ 
tura horror si presenta subito in 
maniera inequivocabilmente incisiva 
grazie a una suggestiva sequenza 
introduttiva, nella quale un uomo in 
chiesa viene colpito da un fulmine, 
trasformandosi nell'incarnazione 
del demonio! Quella chiesa segnerà 
il nostro destino, poiché scandirà 
i tempi della nostra avventura, da 
portare a termine entro 4 giorni di 
gioco, appunto prima del prossimo 
sermone presso la chiesa del paese. 




o La sequenza leggendaria del "diavolo nella cattedrale" all'avvio di Personal Nightmare. 
Ogni pixel trasuda malvagità. 


Tanto per tenere alto il livello di 
adrenalina, il gioco ci segnala ogni 
ora trascorsa, un ottimo motore 
ansiogeno che contrappunta le no¬ 
stre sempre più disperate indagini. 
Ma di che genere di investigazioni 
si tratta? É presto detto. Vostro 
padre, il pastore di Tynham Cross, la 
cittadina dove è ambientato il gioco, 
vi invia una inquietante lettera, 
chiedendovi di tornare al più presto 
al vostro villaggio natale, dove qual¬ 


cosa starebbe accadendo. Una volta 
fatto ritorno a casa, vi sarà subito 
chiaro che c’è qualcosa di molto 
strano e... pericoloso. Vostro padre è 
infatti misteriosamente scomparso, 
e gli abitanti del villaggio si compor¬ 
tano in modo ben poco amichevole 
nei vostri confronti. Man mano che 
indagherete, il velo di falsa normali¬ 
tà si dilanierà, rivelando che il Male 
si è impadronito del paese. Nel più 
classico dei meccanismi alla Ste- 


IN PERSONAL NIGHTMARE DOVRETE RACCOGLIERE 
PROVE E CONSEGNARE ALLA GIUSTIZIA 
I COLPEVOLI, CHE SPAZIANO DA ASSASSINI 
A STREGHE E VAMPIRI 
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ELIilRH: IL pERBDnHqqiD 

Elvira nacque solo nel 1 981 : 
prima di lei c'era Cassandra 
Peterson nata il 17 settembre 
1 949 a Manhattan (Kansas, USA) 
e cresciuta a Colorado Spnngs 
(Colorado). Cassandra si trasferì a 
Las Vegas all'età di 1 7 anni, intra¬ 
prendendo la carriera di showgirl. 

Qui conobbe Elvis Presley, che 
la incoraggio a fare la cantante, e 
fu proprio a causa di questa nuova 
camera che Cassandra fini in Italia, 
dove incontrò Felli ni, che la intro¬ 
dusse al cinema. Fu solo nel 1981, 
però, che la sua vita cambiò dav¬ 
vero con la nascita del suo grande 
personaggio Elvira, Mistress of thè Dark. Nelle foto, potete vedere 
la nostra Cassandra durante la festa di Halloween del 2007. Si tiene 
in forma per essere quasi cinquantenne, non trovate? O forse sarà 
una delle sue magiche pozioni... 

fc- - li 



ELVIRA: MISTRESS OF THE DARK E UN GRAN BEL 
GDR, ANCHE SE UN PO’ FRUSTRANTE A CAUSA DEI 
DIFFICILI COMBATTIMENTI E DEI MOLTI LABIRINTI 



O lino dei dischetti da 3 pollici e mezzo 
della versione Atari ST del gioco. I 
titoli Horrorsoft ne utilizzavano diversi e 
richiedevano quindi frequenti (e un po' 
fastidiosi) cambi di disco 

phen King (per non scomodare H. 

P. Lovecraft). vi accorgerete come 
un'apparentemente serena cittadina 
di provincia può in realtà nasconde¬ 
re orrori inimmaginabili... 

Di fronte a queste tracce di malva¬ 
gità, il vostro compito è semplice a 
dirsi ma molto rischioso e impegna¬ 
tivo da portare a termine: dovrete 
scoprire il male che striscia dietro 
l'apparente normalità, raccogliere 
prove e consegnare alla giusti¬ 
zia i colpevoli, che spaziano dai 
più terreni assassini a creature 
decisamente sovrannaturali come 
streghe, vampiri e diavoli. Se ciò vi 
fa pensare che assisterete a scene 
forti, a tratti disturbanti e spesse 
volte inquietanti, be'... avete ra¬ 


gione. Horrorsoft ha fatto un ottimo 
lavoro, con questa avventura, che 
dal punto di vista tecnico si presenta 
con un’interfaccia mista, testuale e 
grafica. Un po' come nelle avventure 
Legend (la società che raccolse il 
testimone di Infocom dopo il suo 
crollo, per intenderci), la parte supe¬ 
riore dello schermo era divisa in tre 
sezioni, rappresentanti la locazione 
corrente, una rosa dei venti per 
spostarsi nelle varie direzioni e una 
lista di comandi accettati dal gioco, 
con la quale comporre le frasi con 
il mouse senza dover digitare nulla. 
Quanto alla grafica del gioco, essa 
era decisamente buona per i suoi 
tempi (pur non essendo eccezionale), 
soprattutto in versione Commodore 
Amiga. Da notare che il gioco offriva 
anche qualche rudimentale e limitata 
animazione (automobili, passanti, 
ecc.), tanto per dare un senso di 
maggiore vitalità alle diverse loca¬ 
zioni. Piuttosto stranamente, il gioco 
è privo di sonoro, a parte durante 
l’introduzione, ma riesce comunque 
a mantenere elevato il livello di 
coinvolgimento, grazie alle evocative 
locazioni e a buoni personaggi non 
giocanti, che vagano per il paese 
vivendo la loro vita. Gli enigmi sono 
abbastanza ragionevoli e non troppo 
difficili, ma ciò non toglie che’ morire 
è piuttosto facile (un marchio di fab¬ 
brica che avrebbe seguito Horrorsoft 



O La prorompente Elvira rappresentava 
certo l'arma in più del pur valido e inte¬ 
ressante GdR sviluppato da Horrorsoft. 

E che arma! 

anche nei suoi tre titoli successivi), 
il che ci porta a reiterare il consiglio 
che tutti gli avventurieri di vecchia 
data conoscono bene: "salva presto, 
salva spesso!" 

ELVIRA: MISTRESS OF THE 
DARK 

Se Personal Nightmare fu un buon 
successo, il gran giorno per Horror¬ 
soft venne con la sua successiva 
produzione, che segnava anche il 
passaggio dall'avventura al gioco di 
ruolo. Stiamo ovviamente parlando 
del celeberrimo Elvira: Mistress of 
thè Dark (Accolade, 1990), GdR 
che, grazie alla formula vincente 
“curve femminili + sangue a fiumi", 
riuscì a conquistare il pubblico e 
la critica, vincendo svariati premi 
come miglior GdR dell'anno. Ma 
vediamo meglio che cosa ci riser¬ 
vava la bella Elvira nel suo (primo) 
videogioco... 



o Sulla scatola del secondo capitolo di Elvi¬ 
ra campeggia il mostruoso e terrificante 
Cerbero, nemico finale del gioco di ruolo 
in questione. 

La premessa è una richiesta di aiuto 
da parte della stessa Mistress of thè 
Dark, finita segregata nel proprio 
castello per colpa della sua perfida 
antenata Emelda, crudelissima 
creatura del Male. Paradossalmente, 
però, l'incipit ribalta subito i ruoli: 
appena giunti nel tetro maniero di 
Castle Killbragant, siete immedia¬ 
tamente catturati e sbattuti nelle 
segrete, dove sarà proprio Elvira a 
darvi una mano, liberandovi. Niente 
facili entusiasmi, però: Elvira è priva 
dei suoi oggetti magici e dei suoi 
poteri, quindi starà a voi aiutarla 
ritrovando una serie di pozioni e di 
altri oggetti utili sparsi per il ca¬ 
stello. Inutile dire che la fortezza è 
pesantemente sorvegliata da guardie 
e altre creature, e che conseguen¬ 
temente vi capiterà di combattere. 

Le battaglie a colpi di spada sono 
affrontate in tempo reale: due sono 
i comandi, uno per parare e uno 



o Ecco la schermata tipica di combattimento del primo indimenticabile Elvira. Blocca e 
colpisci: il tempismo faceva la differenza 
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...e purtroppo nel senso di 'incom¬ 
bi* piuti’ 1 Mike Woodroffe, fondatore 

di Horrorsoft, insieme a suo figlio 

• A •' j 

Simon, diede vita nel 1998 a 
Headfirst Productions, che presto 
si lancio nello sviluppo di ben tre 
' titoli dedicati a II Richiamo di 

_ Cthulhu. La produzione fu però 

talmente lunga e tormentata che la 
software house non ce la fece, fallendo nel 2006. 
dopo ben sei anni di sviluppo di Cali of Cthulhu: 

Dark Corners of thè Earth. due dei quali senza 
s alcun publisher a sostenere le spese. Quel gioco 
* almeno sarebbe uscito l'anno seguente grazie a 
' Bethesda; Oestiny's End e At thè Mountains 
of Madness vennero invece cancellati. 


per attaccare, e tutto sta nel vostro 
tempismo. Combattimenti all’ar¬ 
ma bianca a parte, il gioco non si 
presenta in modo troppo difforme da 
Personal Nightmare, con i pulsanti 
per muovervi a sinistra, la finestra 
grafica al centro, una lista di azioni 
a destra e uno spazio per l'inventa¬ 
rio o per i dialoghi nella parte bassa 
dello schermo. 

A livello grafico, il passo avanti 
rispetto a Personal Nightmare si 
vede, anche se la grafica rimane 
pressoché statica, con animazioni 
molto limitate. Sempre a differenza 
di Personal Nightmare, poi, Elvira 
non richiede di essere presenti in 
certi luoghi in determinati momen¬ 
ti per non perdere alcuni eventi 
fondamentali, e questo rende il 
titolo tutto sommato più accessibile 
e godibile rispetto al suo prede¬ 
cessore. Apprezzabilissima invece 
la musica, piuttosto sinistra e di 
grande atmosfera, che accompa¬ 
gna le vostre esplorazioni. Quanto 
al tasso orrorifico, il gioco non è 
eccessivamente splatter se non nelle 
bellissime schermate di game over: 
ogni vostra morte (e morire è facile, 
siete stati avvertiti!) sarà infatti 
rappresentata in maniera molto 
esplicita, con vere chicche quali la 
vostra testa stufata nel calderone in 
cucina! Il gioco riserva momenti di 
autentica suspense e non manche¬ 
rà di farvi saltare sulla sedia, con 
la bella Elvira a funzionare come 
elemento per stemperare la tensione 
e offrire qualche "piacevole visione” 
al giocatore (be', la sua scollatura 


è ormai leggenda). Sebbene sia 
anche ricordato per i frequenti 
caricamenti (il gioco occupa ben 
cinque dischi), Elvira: Mistress of 
thè Dark è un gran bel GdR, forse 
un po' frustrante a causa dei difficili 
combattimenti e dei molti labirinti, 
ma decisamente solido. 

ELVIRA II: THE JAWS OF 
CERBERUS 

Per il seguito del suo grande 
successo, Horrorsoft decide 
di adottare un approccio 
conservatore, mantenendo 
la formula base di Mìstress 
of thè Dark e arricchendola 
con una serie di novità. Elvira II: The 
Jaws Of Cerberus (Accolade, 1992) 
resta quindi un GdR ibridato 
con le avventure basato su 
esplorazione, scontri in tempo reale 
e risoluzione di enigmi. Ancora una 
volta, lo scopo del gioco è liberare 
la sensuale Elvira, ma stavolta il 
setting è uno studio cinematografi¬ 
co, dove la bella tenebrosa è tenuta 
imprigionata da un Cerbero, un 
terribile mastino demone a tre teste. 
Tra le innovazioni introdotte da The 
Jaws of Cerberus vanno segnalati 
il sistema di punti ferita distribuiti 
tra le diverse parti del corpo e la 
gestione dei combattimenti non più 
in una schermata bidimensionale a 
parte ma in stile Dungeon Master o, 
se preferite, Eye of thè Beholder, cioè 
nella prospettiva regolare simil- 
3D del gioco. Da notare anche la 
maggiore importanza che rivestono i 
dialoghi, in questo secondo capitolo. 


Per il resto, come già detto, si tratta 
di un more of thè same dove tutto è 
moltiplicato: locazioni, personaggi, 
creature mostruose, armi, oggetti, 
pozioni... non è un caso che il gioco 
occupi ben 7 dischi! Gli Horror Film 
studios sono divisi in tre macrosezio¬ 
ni principali: una casa degli orrori, 
una chiesa con tanto di catacombe e 
un labirinto. Specialmente in questi 
ultimi due ambienti, emerge una 
delle caratteristiche principali del 
gioco, che purtroppo rappresenta an¬ 
che uno dei suoi limiti maggiori: la 
complessità eccessiva dei dedali da 
esplorare, che richiederanno un'ope¬ 
ra di mappatura attenta e certosina, 
pena lo smarrire la via e cadere in 
preda alla frustrazione. Al termine di 
ognuno dei tre ambienti ci attenderà 
una sorta di boss, il terzo dei quali 
è ovviamente il Cerbero del titolo. 
Difficili sono anche molti enigmi, 
con l'aggravante che il gioco, duran¬ 
te la composizione di incantesimi, 
permette di sprecare oggetti fonda¬ 


mentali per la risoluzione di enigmi 
necessari al prosieguo dell'avven¬ 
tura, col rischio per il giocatore di 
non poter procedere oltre e restare 
bloccato in eterno. Per il resto, però, 
il titolo offre emozioni forti e dosi 
di orrore massicce, molto più che 
il primo Elvira. Le scene di morte 
sono di più e sono più splatter, per 
la gioia di tutti noi estimatori del 
genere. Horrorsoft, insomma, stava 
alzando la posta. E non si sarebbe 
fermata qui... 

WAXWORKS 

Chiedete a chi ha giocato a fondo 
Waxworks (Accolade, 1992) un 
parere sul gioco e vi dirà che senza 
un hard disk c'era da diventare 
pazzi, con quei 10 dischi che rac¬ 
coglievano il gioco; probabilmente 
vi dirà anche che. senza una mappa 
e magari anche una bella soluzione 
dettagliata, era davvero difficile an¬ 
dare fino in fondo. Poi, però, vedrete 
lampeggiare il suo sguardo, e allora 


IN ELVIRA 2: THE JAWS OF CERBERUS, 

LE SCENE DI MORTE SONO DI PIU E SONO 
PIU SPLATTER, PER LA GIOIA DI TUTTI NOI 
ESTIMATORI DEL GENERE 
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O Sul penultimo numero di Zzap!. prima di diventare un inserto di TGM. Elvira 2 prese un 
altisonante 99%. Un commiato da medaglia d'oro per il glorioso Commodore 64. 


o The Jaws of Cerberus era un'avventura a tratti davvero spaventosa, capace di far saltare 
sulla sedia il giocatore. Molti nemici erano davvero crudeli e inquietanti. 
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o Ecco vostro zio che. attraverso la sfera di cristallo, comunica con voi. Inutile dire che 
la cosa tornerà utile più volte, nel corso di Waxworks. 


WAXWORKS E LA QUINTESSENZA DI H0RR0RS0FT, 
IL CANTO DEL CIGNO DI UNA SOFTWARE 
HOUSE CHE AVREBBE INTRAPRESO 
UNA SVOLTA VERSO IL FANTASY 



O I nemici di Waxworks. qui rappresentati 
dall'inquilino di una piramide dell'Antico 
Egitto, conoscono numerosi modi cruenti 
per uccidere il protagonista. 



o Waxworks. L'individuo nella loto non 
respirava più. cosi è stato sottoposto a 
una tracheotomia. Peccato che il medico 
abbia avuto la mano pesante... 


vi dirà una cosa: che dopo aver ama¬ 
to Personal Nightmare ma, soprat¬ 
tutto, i due GdR di Elvira. Waxworks 
era il massimo. Il massimo della 
paura, dell'eccitazione, del grand 
guignol. Eh si, perché Waxworks 
era la quintessenza di Horrorsoft, 
il canto del cigno di una software 
house che avrebbe poi intrapreso 
una svolta verso il fantasy, non 
riconoscendosi più in quel nome e 
decidendo quindi di abbandonarlo. 
Un ultimo grande tributo, insomma, 
a tutti gli appassionati dello splatter 
horror, decisi a gustarsi Waxworks 
fino all'ultima stilla di sangue. E 
di rosso ne usa in abbondanza, 
il gioco pubblicato da Accolade. 
Basti pensare ai mille nemici che, 
desiderosi di farci fuori nei modi più 
fantasiosi, danno vita ad alcune tra 
le scene di game over più cruente e 
meravigliosamente gore della storia 
dei videogiochi: mutanti, zombi fa¬ 
melici, forze dell’ordine desiderose 
di regalarci un’esecuzione, creature 
dell’Antico Egitto, squartatori... ce 
n'è davvero per tutti i gusti! 

A livello di gameplay, siamo di 


fronte al solito mix di GdR (con 
combattimenti assai frustranti) e 
avventura, il tutto sempre visualiz¬ 
zato in finto 3D. Un sonoro spettrale 
ma abbastanza ripetitivo segue 
l'azione, accompagnato da effetti 
di media qualità. Per chi di voi si 
stesse chiedendo quale sia la trama 
del gioco, sappiate che tutto inizia 
quando vostro zio vi informa che 
non siete figlio unico come avevate 
sempre creduto... Arrivati presso la 
sua casa, scoprirete che egli è dece¬ 
duto, ma che una sfera di cristallo 
magica, da sempre in possesso della 
vostra famiglia, vi permetterà di 
parlare con lui. Attraverso la sfera 
scoprirete che. durante le varie ge¬ 
nerazioni, nella vostra famiglia sono 
sempre nati dei gemelli: uno buono, 
l’altro incredibilmente malvagio. 
Vostro zio ha intrappolato i gemelli 
diabolici in diverse opere del suo 
Museo delle Cere, ma ora sta a voi 
penetrare in questi mondi artificiali 
per fermarli, uno a uno. Molti sono 
quindi gli scenari di gioco, tutti 
decisamente macabri e pericolosi, 
tra cui l'antico Egitto, il Medioevo, 


oltre nqm lifiite 

In tempi come questi dove non si fa altro che mettere sotto accusa i 
videogiochi violenti (vedi il recente caso Manhunt 2), non possiamo 
non porci una domanda: oggi sarebbe permesso a una casa come 
Horrorsoft di sfornare con tranquillità i suoi titoli allegramente splatter? 
Abbiamo qualche dubbio, onestamente, e ciò ci rattrista un po'. Dovreb¬ 
be infatti essere scontato che un videogioco horror possa esprimersi in 
questa maniera, proprio come fanno romanzi e film. 



l'Inghilterra vittoriana, un cimitero e 
delle miniere. Ogni scenario ha una 
trama intrigante e degna di nota, 
che rende l’avventura emozionan¬ 
te e avvincente. Particolarità di 
Waxworks sono la sfera di cristallo, 
che vi consente di comunicare con 
vostro zio, e la possibilità di mirare 
alle diverse parti del corpo dei vostri 
nemici, che ovviamente avranno 
diversi punti deboli che starà a voi 
individuare il prima possibile. Se c'è 
un gioco arduo, come vi dicevamo, 


questo è Waxworks. quindi la regola 
di salvare di continuo è oro, qui, 
tanto più che i mostri sono coriacei 
e i labirinti spaventosamente com¬ 
plessi e intricati (se non farete una 
mappa, non avrete mezza chance di 
procedere nell'avventura). Insomma, 
con Waxworks. Horrorsoft chiude 
la sua personale avventura tra le 
etichette di videogiochi con un gran 
finale, una pioggia di sangue che 
non lascerà insoddisfatto nessun ap¬ 
passionato di horror che si rispetti. 



o In Waxworks poteva capitare un po' di tutto, anche di far saltare ria la testa a un mostro 
con un pugno ben assestato! 



o Dubitiamo che. pur con tutta la buona volontà dei legislatori, le normative sulla sicurezza 
nel lavoro prevedano incidenti come questo... (Waxworks). 






































































■ Cristiane "Gnupick'' Caliendo gnupick « adventuresplanet.it - 

Esiste soltanto un uomo capace di sconfiggere creature demoniache con 
un gancio destro e una testata, senza perdere il contegno: Edward Carnby. 
detective del sovrannaturale. 


er quanto Shinji Mikami ci 
tenga a far risalire la nascita 
dei survival horror al suo 
Sweet Home dell'89 (in realtà 
più rassomigliante a un gioco di 
ruolo), è innegabile che il genere 
sia partito da un piccolo gioco 
francese del 1992, realizzato da 
un team di circa dieci persone. Un 
titolo che, quando le definizioni 
erano più elastiche, fu definito 


semplicemente “adventure", ma 
che in realtà aveva caratteristiche 
molto innovative. Una creazione 
che metteva in scena un prota¬ 
gonista fisicamente unico e lo 
rappresentava con una grafica 
mai vista. Uno spartiacque che 
ha generato una saga di successo 
e infiniti cloni. Ma. più di tutto, 
era un'Opera che faceva paura. 
Davvero paura. 


ALONE IN THE DARK (1992) 

Perennemente in cima alle liste dei 
videogiochi più terrificanti, Alone 
in thè Dark è la storia (ispirata a 
un avvenimento reale) di un uomo 
comune che si batte contro forze 
invincibili. È il 1923, un antiquario 
assume Edward Carnby, uno squat¬ 
trinato detective privato, al fine di 
recuperare un vecchio pianoforte al¬ 
l'interno di Villa Derceto. L'immensa 
magione, situata in Louisiana, 


apparteneva a Jeremy Hartwood, un 
artista morto suicida poco tempo 
prima. Nello stesso momento, la ni¬ 
pote del proprietario, Emily, decide 
di fare un sopralluogo alla villa per 
indagare sulla morte dello zio. 
Selezionando uno dei due perso¬ 
naggi (le avventure sono del tutto 
identiche) ci troviamo quindi “soli 
nell'oscurità" della magione, assa¬ 
liti fin da subito da demoni quali 
Deep One e Nightgaunt. noti agli 


ALONE IN THE DARK METTEVA IN SCENA 
UN PROTAGONISTA FISICAMENTE UNICO E LO 
RAPPRESENTAVA CON UNA GRAFICA MAI VISTA 




O I personaggi 3D di Alone in thè Dark erano composti di un numero davvero esiguo 
di poligoni. Nonostante sia invecchiata piuttosto male, ai tempi la grafica appariva 
inedita e funzionale a spettacolari cambi di prospettiva. 



o L'avventura con Emily, il secondo personaggio selezionabile, appariva uguale in tutto 
e per tutto a quella del protagonista maschile, se si eccettua qualche animazione 
del modello. 















SIAMO ASSALITI DALLE CREATURE 
CHE LO SCRITTORE INGLESE H. P. LOVECRAFT 
DESCRIVEVA NELLE SUE OPERE 


Sf-aria 



O Il cimposto Edward Camby esce da Villa Derceto indenne, e si lascia andare a un raro 
slancio di felicità. 



appassionati come le creature che 
lo scrittore inglese H. P. Lovecraft 
descriveva nelle sue opere. Attra¬ 
verso i numerosi manoscritti e i libri 
sparsi in giro, comprendenti anche i 
pericolosissimi Necronomicon e De 
Vermis Mysteriis (i testi - fittizi? - 


che Lovecraft cita come base per la 
sua mitologia: occhio a non leggerli 
senza le dovute precauzioni!), il pro¬ 
tagonista ricostruirà le vicende che 
hanno scatenato il male: Derceto fu 
costruita da un seguace di Cthulhu 
(uno dei Grandi Antichi menzionati 
da Lovecraft), tale Ezechiel Pregzt, 
un pirata ucciso durante la guerra 
civile americana. Il suo spirito, 
però, continuò a vivere all’Interno 
di un albero collocato nelle caverne 
sotterranee di Derceto, aspettando 
un corpo da possedere. Jeremy Har- 
twood lo comprese, e per questo si 
tolse la vita. A Carnby, imprigionato 
nella villa (aprire la porta di ingresso 
implica morte immediata), non resta 
quindi che affrontare lo spirito e 
porre fine una volta per tutte al male 
che infesta il luogo. 

Quando il progetto Alone in thè Dark 
(originariamente solo In thè Dark) 


fu avviato, Frédérick Raynal non era 
che un giovane scripter della Info- 
grames che tentava senza successo 
di entrare nella squadra: il punto 
di svolta ci fu quando, grazie a una 
demo dell'engine 3D che stava pro¬ 
grammando, compiacque il rodato 
produttore Bruno Bonnell (fondatore 
della software house), che non esitò 
a promuoverlo project leader. Assi¬ 


stito da Franck De Girolami e dallo 
scrittore indipendente e co-sceneg¬ 
giatore Hubert Chardot (grande fan 
di Lovecraft), Raynal realizza un 
titolo seminale, uno di quei rari gio¬ 
chi che non si limitano a far ribollire 
un calderone traboccante di idee 
originali, ma inventano un genere 
completamente nuovo. L'utilizzo 
del 3D nei personaggi, considerato 
il primo della storia, non regala sola¬ 
mente animazioni mai così fluide 
e numerose, ma dà la possibilità 
di riprendere l’azione attraverso 
telecamere che, piazzate ad hoc, 
donano un taglio cinematografico 
unico: adoperato nel modo giusto, il 
meccanismo consente la realizzazio¬ 
ne di scene registicamente creative, 
che contribuiscono in gran parte alla 
riuscita della tesissima atmosfera 
(unico difetto: si impiega un po' ad 
abituarsi a controllare il personag¬ 
gio durante i continui cambi di 
prospettiva). Praticamente perfetto 
anche il compromesso action-adven- 
ture, molto vicino al 50 e 50. Fra 
un puzzle e l'altro, il protagonista 
è costretto ad abbattere un numero 
in realtà minimo di creature: il 
più delle volte, infatti, può evitare 
lo scontro (per esempio, si può 
impedire l'entrata di un mostro 
dalla finestra, bloccandola con un 
armadio) o apprendere - attraverso 
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o L'interfaccia di Alone in thè Dark non 
colpiva in quanto a comodità, ma almeno 
permetteva di mettere il gioco in pausa e 
riprendere fiato. 


il DESTinn di un hutdre 

Il team del primo Alone in thè Dark, guidato da Frédérick Raynal, af¬ 
frontò delle divergenze con Bruno Bonnell (produttore della serie) e 
abbandonò il progetto del seguito, già avviato da qualche mese (fra i 
vecchi sketch si possono riconoscere alcune idee effettivamente uti¬ 
lizzate nel gioco finale). Raynal e parte del gruppo lasciarono la Info- 
grames e nel febbraio del '93 fondarono una propria software house, 
la Adeline Software (sussidiaria di Delphine Software) Nel 1994 
sfornarono il primo titolo, lo storico Little Big Adventure, un arcade 
adventure che nel gameplay e nelle influenze avventurose ricordava 
un po' alla lontana il primo Alone in thè Dark. Molto diverse però le 
atmosfere (se escludiamo alcune ambientazioni sotterranee e qualche momento nel prefinale), decisamente 
più soft nei toni ma dotate di un imprevedibile quanto potente respiro epico, tipicamente fantasy. Memorabile 
resta anche la colonna sonora di Philippe Vachey (compositore musicale anche del primo Alone in thè Dark), 
insieme "giocattolosa” e solenne, perfettamente integrata al particolarissimo stile del titolo. Dopo un discreto ma 
anonimo action (Time Commando. 1 996), la Adeline bissò il successo con il seguito della “Piccola Grande Av¬ 
ventura" (1997). Negli anni, Raynal e i suoi fedelissimi hanno riprovato a tornare sulla cresta dell'onda lavorando 
a progetti (fra cui un altro survival horror) che purtroppo non hanno mai visto la luce, oltre a un paio di uscite per 
Dreamcast commissionate dalla Sega (che aveva acquisito la Adeline. cambiando il nome in No Clichè). Dopo 
aver proposto senza successo il capitolo finale della trilogia di Little Big Adventure a diversi publisher, e aver 
subito la morte della No Clichè (nel 2001) e il definitivo smantellamento del marchio Adeline (avvenuto con la 

chiusura della Delphine Software, nel 2004), l’eroico 
Raynal (nella foto: il secondo da sinistra) è tornato a 
far parlare di sé in tempi recenti, venendo insignito 
nel 2006 del titolo di Cavaliere dell’Ordine delle Arti 
e delle Lettere dal Ministro francese della Cultura, 
insieme a Michel Ancel (il primo da sinistra, autore di 
Rayman e del sottovalutato Beyond Good & Evil) e 
a Shigeru Miyamoto (l’ultimo a destra, creatore della 
saga di Super Mario). Si è trattato della prima volta 
nella storia che dei game designer abbiano ottenuto 
un riconoscimento del genere (nel 2007 sarebbe toc¬ 
cato anche ad Antoine Villette, CEO dei Darkworks di 
Alone in thè Dark: The New Nightmare). 
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IL RITRRI1D DI 

Forse non lutti che sanno che Alone in thè Dark, oltre a essere il primo episodio dell’originale saga di Edward 
Carnby, è anche il capostipite dell’ideale trilogia videoludica della Infogrames basata sul mito del terribile 
Cthulhu, proseguita poi con l’agghiacciante Shadow of thè Comet (1993) e il più fantascientifico Prisoner 
of Ice ( 1995). Nonostante non siano considerati gli uni i seguiti degli altri, e sebbene vennero realizzati solo 
in parte dai medesimi autori, i tre titoli condividono Pumverso" e la continuity: ciò è avvalorato dai numerosi 
riferimenti incrociati e da molte strizzatine d’occhio ai fan (per esempio: John Parker, protagonista di Shadow 
of thè Comet, riappare come personaggio secondario in Prisoner of Ice). Ma il legame più curioso é nascosto 
proprio in Alone in thè Dark: fra i vari libri che Carnby può recuperare nel corso dell’avventura, troverà il diario 
e le memone di Lord Boleskine (punto di partenza per la trama di Shadow of thè Comet) e una descrizione 
delle creature note come “I pngionieri del ghiaccio" (presenti in Prisoner of Ice). Infine, benché l’intera trilogia 
faccia riferimento alla stessa "mitologia", la Chaosium (detentrice dei diritti di Cali of Cthulhu/ll Richiamo di 
Cthulhu. gioco di ruolo basato sui Miti di Cthulhu) giudicò Alone in thè Dark poco fedele ai lavon di Lovecraft, 
rifiutando di concedere il benestare e perdendo cosi il dintto a qualsiasi royalty (grande errore 1 ). In seguito, 
però, la storica casa editrice approvò Shadow of thè Comet e Prisoner of Ice, che successivamente furono 
riediti con la dicitura "Cali of Cthulhu". 



o Molti personaggi marginali del secondo episodio hanno un background solido e una 
propria storia personale, consultabile attraverso i libri e i documenti disseminati in giro. 



i numerosi documenti sparsi in giro 
- modi alternativi per eliminare il 
nemico. Garantita la non linearità: 
si può perlustrare liberamente quasi 
tutta la villa fin da subito. Carnby 
(il nome è ispirato a John Carnby, 
un personaggio della mitologia 


lovecraftiana) è un protagonista 
insolito, con baffoni e aria impettita 
da lord inglese: un uomo assoluta- 
mente medio e tutt’altro che eroico, 
costretto a impersonare la parte del 
paladino che affronta il male più 
antico. Sebbene al giocatore venga 
concessa la facoltà di impersonare 
Edward o Emily (secondo la storia 
che sarebbe diventata canone, 
sono entrati entrambi nella Villa e, 
infine, usciti insieme), nel cuore 
di tutti sarà il solo Carnby ad aver 
attraversato l'inferno con una 
sciabola rotta e le nude mani e aver 
vinto. In definitiva, l'unione di ogni 
aspetto, dai più piccoli dettagli alla 
tecnologia adottata, dal comparto 
sonoro all’ultima riga di testo, è teso 
a suscitare angoscia, a trasmettere 
inquietudine, a materializzare il 
terrore, ed è questo che innalza 


davvero Alone in thè Dark al rango 
di titolo senza tempo. 

ALONE IN THE DARK 2 
(1994) 

23 dicembre 1924. Il detective 
Ted Stryker viene assassinato 
nel tentativo di infiltrarsi in una 
vecchia villa della California - la 


Hell’s Kitchen - per salvare Grace 
Saunders. una bambina rapita da 
un gruppo di malavitosi. Edward 
Carnby, collega di Ted (e, dopo i 
fatti dì Villa Derceto, soprannomi- 
nato “Detective del sovrannatura¬ 
le"), decide di proseguire il lavoro, 
vendicando l'amico e portando in 
salvo la bimba. Ricostruendo la 


NEL CUORE DI TUTTI, SARÀ IL SOLO CARNBY 
AD AVER ATTRAVERSATO L’INFERNO CON UNA 
SCIABOLA ROTTA E LE NUDE MANI... E AD AVER VINTO 



O Dopo aver tagliato i suoi leggendari baffoni. l’Edward di Alone in thè Dark 2 (più uomo O Nella sua seconda avventura, il povero Carnby viene catturato e torturato più volte da 
d azione che eroe per caso) dimostra subito di non gradire l'approccio stealth... Elisabeth Jarret. Per fortuna c'è la piccola Grace... 
























□fonia 





O Grace può sgusciare alle spalle dei nemici senza lare rumore, ma non è sempre facile: 
una situazione come quella nella loto richiede grande pazienza e una buona dose di 
sangue freddo. 



o Il nostro impavido Edward sta per 
entrare all'interno di Villa Derceto. ma 
il Male lo attende... 


storia della villa dal suo interno, 
Carnby apprende che i gangster 
sono in realtà dei morti viventi 
appartenenti alla vecchia ciurma di 
un pirata di nome One Eyed Jack, 
resi immortali da Elisabeth Jarret, 
maestra nelle arti Voodoo e compa¬ 
gna del capitano. Ed è proprio sul 
ponte della sua nave che il perfido 
bucaniere mcrocerà le sue spade 
con Carnby. mentre la piccola 
Grace (rapita dai non-morti al fine 
di conservare l'immortalità sacrifi¬ 
cando la sua vita) dovrà occuparsi 
della strega, confidando nelle sue 
ridotte conoscenze di magia. 

Con l'addio di Raynal e di gran 
parte del team originale (che 
abbandonò il progetto durante la 
gestazione), il seguito di Alone 
in thè Dark venne affidato all’ex 
assistente Franck De Girolami, 
con Hubert Chardot nelle vesti di 



o Siamo alla resa dei conti con l'immortale 
One Eyed Jack, ma il perfida pirata non 
sa che brandiamo l'unica arma in grado 
di ucciderlo. 


sceneggiatore unico. Insieme al 
produttore Bruno Bonnell, si decise 
di mettere da parte le atmosfere 
di matrice lovecraftiana per virare 
verso ambienti prettamente luminosi 
(snaturando un po' il titolo stesso 
della saga) impregnati di voodoo e 
di zombie, che riescono comunque 
a sprigionare - probabilmente per 
merito del lavoro del team originale 
- un certo retrogusto inquietan¬ 
te. Si è comunque molto lontani 
dagli spaventi del primo episodio 
(sebbene in Gran Bretagna venne 
definito "Disturbante e dannoso per 
l'equilibrio mentale dei bambini, 
tanto da renderli insicuri a vita"), e 
la tensione fa capolino soprattutto 
durante i numerosissimi e inevitabili 
scontri a fuoco che il nuovo Carnby 
(più eroico e risoluto) deve affron¬ 
tare Alone in thè Dark 2 è un gioco 
molto più arduo da terminare (anche 
a causa della "regia” efficace ma 
ballerina, che rende le sparatorie 
poco gestibili), in cui la componente 
adventure è molto sacrificata in 
favore dell'action più diretto. Accen¬ 
ni più precisi di avventura grafica 
condita da stealth game si possono 
invece trovare nella lunga sezione 
in cui si impersona la piccola Grace 
(novità praticamente assoluta per il 
genere) che, per liberarsi dei nemi¬ 
ci, è costretta a costruire trappole 
di fortuna. Graficamente, a poco 
più di un anno dal primo episodio, 
il gioco mostra una buona solidità, 
presentando un gran numero di per¬ 
sonaggi, un numero folle di ottime 
animazioni, diversi zoom e alcune 
cutscene. 

Molto più vasta ma assai più lineare 
del capostipite, la seconda avven¬ 
tura di Edward non solo è slegata 
dalla trama precedente (occhio però 



JHCH in THE DHRH 119931 

Durante la sera di Halloween, la piccola Grace viene rinchiusa all'interno un 
negozio di balocchi... animati. Per fuggire, deve sconfiggere Jack-in-the-Box 
(il giocattolo ispirato a One Eyed Jack), che ha imprigionato Babbo Natale in 
persona. Prequef di Alone in thè Dark 2, questo minuscolo spm-off (circa 15 
minuti di gioco) fu diffuso gratuitamente nel Natale 1993 attraverso le BBS (le 
antesignane del World Wide Web) e, successivamente, insieme alla versione 
CD del primo Alone in thè Dark, per pubblicrzzare l'uscita del gioco vero e 
propno. Pur conservando i controlli e la struttura del titolo ispiratore, Jack in 
thè Dark lascia da parte i combattimenti e l’azione per rivelarsi un'avventura 
grafica a tutti gli effetti (nonostante il game over sia dietro l'angolo). Muo¬ 
vendo Grace Saunders (co-protagonista di Alone in thè Dark 2), quindi, il 

giocatore può imprabchirsi 
con i comandi e abituarsi 
all’atmosfera oppnmente 
che avrebbe caratterizzato 
il “piatto forte", uscito poco 
dopo. Un esperimento 
simpatico realizzato dallo 
stesso team di Alone in thè 
Dark 2. 





IN GRAN BRETAGNA ALONE IN THE DARK 2 VENNE 
DEFINITO “DISTURBANTE E DANNOSO 
PER L’EQUILIBRIO MENTALE DEI BAMBINI, 
TANTO DA RENDERLI INSICURI A VITA” 


al riferimento del pirata Pregzt in 
uno dei libri), ma non ne condivi¬ 
de le atmosfere e buona parte del 
gameplay. Nonostante le diversità, si 
tratta, forse, non di un capolavoro, 
ma certamente di un classico. 

ALONE IN THE DARK 3 
(1995) 

Nell’estate del '25, Carnby accetta 
l’ennesima, pericolosa missione: 
sbrogliare l'enigma di Slaughter 
Gulch (“Gola del Massacro"), villag¬ 
gio situato nel deserto californiano 
e luogo di riprese di un film sul 
vecchio West. L'intera troupe è in¬ 
fatti sparita, fra cui Emily Hartwood, 
attrice e amica di Edward (co-prota- 
gonista del primo episodio). Giunto 
nella città fantasma, Carnby scopre 



o La Semic Comics distribuì nel 2001 un 
fumetto, prequel del quarto capitolo. Tra¬ 
dotto anche in italiano, oggi i introvabile. 


che la causa risiede in Jebediah 
“Jed" Stone, ex fondatore di 
Slaughter Gulch nonché fuorilegge, 
ucciso qualche decennio prima 
ma tornato da ectoplasma con un 
piano (far sprofondare la California 
nell'oceano) che lo renderebbe 
onnipotente. Facendosi largo fra i 
membri della squadra cinematogra¬ 
fica (uccisi e trasformati in spettri 
malvagi), Carnby viene ucciso dagli 
scagnozzi di Stone. Reincarnato in 
un puma, riprende successivamente 
possesso del proprio corpo e affron¬ 
ta il suo nemico con l’aiuto degli 
spiriti dei nativi americani, i quali 
hanno un antico conto in sospeso 
con Jed. 

Per il finale della trilogia, il team 
fu nuovamente modificato (fra i 
veterani restò Hubert Chardot alla 
sceneggiatura, affiancato da Chri¬ 
stian Nabais. adattatore dello script 
del secondo episodio) e il progetto 
appare pilotato dal produttore Bruno 
Bonnell, che comunque fece tesoro 
delle critiche e mise su un titolo più 
bilanciato sul fronte adventure/ac- 
tion, con sparatorie meno frustranti 
e diversi livelli di difficoltà, infilando 
nuovamente Carnby in un contesto 
oscuro e spettrale (solo parzialmente 
riuscito). Il risultato è un gioco buo¬ 
no ma poco incisivo, che purtroppo 
soffre di un aspetto grafico invariato 
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Osservando il successo della trilogia di Alone 
in thè Dark, che non solo inventò il genere 
dei survival horror ma introdusse un tresco 
gameplay applicato agli arcade adventure, 
viene da chiedersi come mai la Infogrames non 
abbia spremuto a tondo la gallina dalle uova 
d'oro, sfruttando quanto più possibile il concept 
di gioco. Il tentativo, in ottetti, ci tu: nel 1996 
usciva Time Gate: Il Segreto dei Templari, 
ambizioso e blasonato titolo che ci metteva nei panni di William Tibbs, un 
giovane costretto a viaggiare nella Francia medievale per salvare la sua 
ragazza. Oltre a introdurre le figure dei Cavalieri del Tempio in tempi non 
sospetti, il gioco va ricordato soprattutto perché rappresenta l'unico 
tentativo della casa francese di sfruttare il filone inaugurato da Alone in 
thè Dark. Proponendo una versione pompata del vecchio engme utiliz¬ 
zato nel '92, con varie rifiniture e interessanti effetti di illuminazione, Il 

Segreto dei Templari si può definire 
un titolo apprezzabile ma di scarso 
carisma. Nei piani, l'avventura 
1B| * avrebbe dato il via a una nuova serie 

(chiamata, appunto, Time Gate), ma 
le basse vendite vanificarono i buoni 
propositi iniziali. 




e di una struttura ludica che risente 
del peso della ripetitività. Troppo 
ostiche, forse, alcune sezioni avven¬ 


turose, caratterizzate da una "caccia 
all'oggetto giusto" un po’ scorretta. 
Simpatici i riferimenti al passato, 
in particolar modo l'indizio secondo 
cui Stone possa essere il figlio dì 
Elisabeth Jarret e Pregzt, i due su- 
percattivi dei precedenti episodi. 

Il "vecchio" Carnby si ritira così 
dalle scene, con classe ma scarsa 
originalità. 

ALONE IN THE DARK: THE 
NEW NIGHTMARE (2001) 

Nell’anno 2001, l'agenzia dì in¬ 
vestigazione Bureau 713 (specia¬ 
lizzata in casi paranormali) invia 
Edward Carnby e la dottoressa 
Aline Cedrac su Shadow Island, 
per indagare sulla scomparsa di un 
agente. L'isola, su cui è edificata 



o Edward, novello cowboy, decide saggiamente di darsela a gambe di fronte a nemici dal 
pessimo carattere. Alone in thè Dark 3 i il primo gioco della saga a vantare il parlato in 
italiano: peccato che la voce di Edward sembri quella di un robot 


NELL’ULTIMO CAPITOLO DELL’ORIGINALE TRILOGIA, 
IL “VECCHIO” CARNBY SI RITIRA DALLE SQENE 
CON CLASSE MA SCARSA ORIGINALITÀ 



O la sezione col puma è un buon diversivo alle avventure western di Alone in thè Oark 3. 
Occhio però ai lupi! 



o In The New Nightmare la torcia sarà la nostra migliore amica: grazie a essa terremo a bada 
alcune delle creature che infestano Shadow Island. 


una grande villa, appartiene a Obed 
Morton, un archeologo che ha com¬ 
piuto delle ricerche sugli Abkanis, 
la popolazione nativa del luogo. La 
minaccia proviene dal suo fratello 
gemello nonché assistente, Alan, 
determinato ad aprire un varco per 
il Mondo dell'oscurità (un tempo 
già spalancato dagli Abkanis stessi) 
per liberare le Creature che vivono 
all’interno di esso. Svariati mostri 
provenienti da quella dimensione 
pattugliano l'isola, insieme agli 
ibridi creati da Alan che costitui¬ 
scono il suo esercito. Entrati nel 
Mondo dell'oscurità, Edward e 
Aline affrontano Alan e Obed (tra¬ 
sformato in uno dei mutanti) con 
l'aiuto dell'ultimo della stirpe degli 
Abkanis: egli, infine, si sacrificherà 
chiudendo il varco, provocando la 
distruzione dell’isola. 


Durante l’acquisizione del marchio 
Atari a opera della Infogrames, Bru¬ 
no Bonnell (che lascerà definitiva¬ 
mente la casa solo nel 2007) cercò 
di rilanciare il franchise a distanza 
di sei anni dall’ultimo capitolo, affi¬ 
dando il progetto a un nuovo team, 
i Darkworks. che proposero una 
versione più moderna e mainstream 
della saga. Ironia della sorte, 
questa volta è Alone in thè Dark ad 
avere più di un debito di ispirazio¬ 
ne nei confronti della serie di Re- 
sident Evil, con la quale condivide 
parecchie analogie, sia strutturali 
che d'atmosfera. Si proietta il gio¬ 
catore nel buio più pesto, illumina¬ 
to da una semplice torcia elettrica 
che spesso costituisce l’unica arma 
contro le Creature dell’Oscurità, 
spaventate dalla luce. Per causare 
facili spaventi, si fa leva proprio 
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Inizialmente affidato ai Darkworks di The New Nightmare, 
l’incarico di realizzare il quinto episodio di Alone in thè Dark 
è infine passato in mano agli Eden Games (noti per la saga 
di V-Rally). Capo progetto è David Nadal. un sincero fan 
della serie che ha promesso di riportare il marchio ai fasti 
del passato. Near Death Investigation. con la sua uscita 
multiformato, sembra costruito per piacere proprio a tutti: la 
struttura narrativa, composta da mini-episodi legati insieme a 
formare una •stagione", replica quella dei serial televisivi (con 
tanto di teaser al termine di ogni puntata), espediente che 
dovrebbe garantire anche la linearità necessaria; un altro punto 
importante, pensato per la fruizione mainstream, è l’assenza di 
ogni tematica lovecraftiana (saranno presenti solo dei piccoli 
riferimenti), sostituita da una mitologia creata ex novo. Partico¬ 
lare enfasi è posta al realismo del modello fisico, all'importanza 
della componente “fuoco" (è possibile incendiare tutto ciò che 
è infiammabile) e all'uso di un'interfaccia “invisibile" (l'interno 
della giacca rappresenta l'inventario). Nadal afferma di voler 
creare un titolo free roaming in cui sia consentito agire in liber¬ 
tà sugli oggetti dello scenario e usarli come si vuole, e dove i 
problemi vengono affrontati creativamente, invitando il gioca¬ 
tore a sostenere nuove sfide con metodo e senza renderle mai 
impossibili da superare (è addirittura possibile skippare delle 
sezioni, saltando i “capitoli” come in un DVD). 

Molto poco si conosce della trama: si sa che sarà interamen¬ 
te ambientata nei posti più lugubri di Central Park, e che le 
ambientazioni somiglieranno più allo stile oscuro di Fincher (il 
regista di Seven) che all’horror puro (anche la visuale è stata 
adattata: ora la telecamera è dietro le spalle). 

Giallo sul protagonista: nonostante il gioco sia ambientato ai 
giorni d'oggi, gli autori assicurano che si tratterà del vecchio 
Edward Carnby della trilogia originale, e che il tutto sarà spie¬ 
gato a suo tempo (e forse faremo chiarezza anche sul Carnby 
di The New Nightmare). 

Degna di nota anche la colonna sonora (che si adatterà alle 
situazioni, un po' come con il vecchio iMUSE by LucasArts) di 
Olivier Deriviere: cantata interamente in lingua bulgara (I), da 
sola vale già metà atmosfera. I trailer sono molto cinematogra¬ 
fici e lasciano ben sperare, ma oramai l’uscita di Near Death 
Investigation è praticamente imminente. Nel frattempo, occhio 
al sito ufficiale (www.centraldark.com), che riporta notizie 
inquietanti (naturalmente fittizie) relative al famoso parco, 
cominciando già attraverso la Rete a calare il pubblico in un 
nuovo incubo. 


. IL VERO DIFETTQ DI THE NEW NIGHTMARE NON 
E NEL GIOCO IN SE, MA NELLA PESANTE EREDITA - 
NON RISPETTATA - CHE REGGE SULLE SPALLE 


sulle improvvise apparizioni dei 
suddetti esseri, realizzati sullo stile 
dell'artista H. R. Giger (sono ormai 
dimenticati i compianti standard 
lovecraftiani). È possibile scegliere 
fra due avventure, parallele ma 
piacevolmente complementari: una 
con Edward (più combattimenti e 
meno puzzle) e una con Aline (più 
adventure e meno action). Pastic¬ 


ciata la continuity: Carnby è ora un 
personaggio giovane, gotico, cinico 
e tremendamente americano, dal 
background molto diverso rispetto 
a quello “british" del vecchio Ed¬ 
ward, inspiegabilmente modificato 
sia nei tratti che nella personalità. 
La trama getta qualche-indizio 
troppo confuso sul nesso fra i due 
Carnby (fra cui la possibilità che 


Edward sia il figlio spirituale del 
Dio Abkanis della Luce, e che ogni 
quarant’anni nasca un “Edward 
Carnby" destinato a combattere il 
Male), rendendo palese la natura 
trendy dell'operazione e sconten¬ 
tando, nel contempo, i vecchi fan. 

Il vero difetto di The New Night¬ 
mare, in realtà, non è nel gioco 
in sé, ma nella pesante eredità 
- non rispettata - che regge sulle 
spalle. È discreto, di poco sopra la 
sufficienza, ma di Alone in thè Dark 
porta - o meglio, sfrutta - solo il 
titolo e il nome del protagonista. 
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o Lartwork mostra il look gotico del nuovo 
Edward: The New Nightmare ha poco a che 
vedere con la vecchia trilogia, e solo i fan 
più accaniti potranno vederne nel nome di 
un personaggio. De Certo, un omaggio alla 
Villa Derceto del primo gioco. 






















* Matteo "Ehnn" Lorenzetti Etvinasprea.it - RESIDENT EVIL È PROBABILMENTE II SURVIVAL 

HORROR PER ANTONOMASIA, MA DEVE 
Un esperimento segreto. Un virus mortale. Un errore fatale. L'ISPIRAZIONE AD ALONE IN THE DARK 

Storia di una saga passata con successo dal piccolo al grande schermo. 


N on ci sono dubbi: Alone in The 
Dark è giustamente considera¬ 
to l'iniziatore di un genere di 
grande successo, il survival horror. Gli 
omaggi al “padrino” tuttavia finiscono 
qui perché, se vogliamo scoprire chi 
ha monetizzato un decennio di orrore 
in terza persona, dobbiamo parlare 
per forza di Resident Evil, la saga che 
detiene di gran lunga il record di copie 
vendute (34 milioni, mica bruscolini) 


per un titolo di questo genere. Grazie a 
quattro conversioni per home compu¬ 
ter, gli argomenti di discussione sulla 
serie creata da Capcom non mancano, 
a partire dall'incarnazione stessa del 
concetto di survival horror. 

SURVIVAL HORROR EVOLVED 

Dopo i due Alone in The Dark, si 
dovette attendere l'era delle schede 
video accelerate per avere la possibi¬ 


lità di realizzare un contesto adatto a 
raccontare una storia che incorporasse 
i dettami di base del genere e fosse 
in grado di mettere veramente paura 
al giocatore. Ogni gioco della serie 
Resident Evil si basa su un plot molto 
semplice: un luogo isolato e sinistro, 
orde di nemici lenti e scarsamente 
intelligenti da abbattere (con le dovute 
eccezioni, naturalmente) e armi, tante 
armi. Ma cosi è troppo facile, verrebbe 


da dire a molti tra voi: la fregatura 
c'era, ed erano le munizioni con cui 
procedere alla sistematica distruzione 
di qualsiasi cosa fosse in movimento tra 
il giocatore e una possibile via d'uscita. 
Munizioni da cercare con grande scru¬ 
polo all'interno di varie ambientazioni, 
da usare al momento giusto centelli¬ 
nandole con parsimonia quando inizia¬ 
vano veramente a scarseggiare. Oltre 
alla buona riuscita, dal punto di vista 
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Capcom, fino a oggi, non si è mai sprecata più di tanto nel realizzare con¬ 
versioni degne di questo nome, che potessero sfruttare in qualche modo 
le maggiori potenzialità dela nostra piattaforma preferita come macchina 
da gioco. I motivi del contendere riguardano essenzialmente il recente 
Resident Evil 4 o, in misura minore, i pnmi tre capitoli del:a saga, usciti 
dal 1997 al 2000. Per quanto riguarda questi ultimi, il maggiore problema 
è sempre stato la scarsa qualità degli sfondi, immagini bidimensionali 
importate direttamente dalla versione Playstation senza un minimo di riela¬ 
borazione. Se su un normale televisore i personaggi in tre dimensioni della 
versione console non sfiguravano di fronte alla bassa risoluzione dei fonda¬ 
li, sui monitor ad alta risoluzione l'effetto non era altrettanto piacevole. Per 
quanto riguarda il capitolo più recente, il problema scompare ma ne intro¬ 
duce tre inediti: la pessima qualità dei filmati importati dalla versione PS2, 
l'illuminazione piatta e la mancata introduzione del controllo via mouse, un 
problema poi risolto grazie al lavoro indipendente di alcuni appassionati. 

Tutto perduto? Pare propno di no: recentemente Capcom ha annunciato 

che in futuro porrà 
molta più attenzione 
alla conversione PC 
dei suoi prodotti e la 
mente di molti è c.orsa 
immediatamente a 
Resident Evil 5. 

Le crediamo sulla 
parola? 

- * 



FREQUENTI E INVOLONTARIAMENTE 
DIVERTENTI ERANO LE CAPOCCIATE SU MURI, 
POICHÉ ERA DIFFICILE PERCEPIRE LA PROFONDITÀ 
DI STANZE E CORRIDOI 


prettamente scenico, di molte locazioni 
e alla minaccia incombente posta dal 
numero soverchiente di nemici, era 
proprio la scarsità di proiettili a pome il 
giocatore in una situazione di tensione, 
che staccava questo genere dal concept 


degli sparatutto in prima persona per 
farlo assurgere a una dignità tutta par¬ 
ticolare. Intendiamoci, molti di questi 
aspetti erano stati anticipati cinque 
anni prima da Alone in The Dark: in 
quel caso tuttavia, l’accento era riposto 



o Sfortunatamente, Codename Veronica non è mai arrivato sui nastri hard disk, pur essendo 
considerato uno dei capitoli migliori della serie. 



O Sparatorie, cadaveri e una buona dose 
di misteri: ecco i punti cardine di ogni 
survivat horror che si rispetti. Accertarsi 
sempre che i morti siano tali non è mai 
tempo sprecato. 


sull'esplorazione e sulla soluzione di 
enigmi, e non sul combattimento. Re- 
sident Evil ribaltò senza mezze misure 
questa proporzione, per dar vita al pri¬ 
mo sparatutto horror in terza persona, 
ponendo le basi per un genere che si è 
conservato quasi del tutto intatto fino ai 
giorni nostri, o quasi. 



o Molti enigmi astrusi impedivano il 
progresso del giocatore: un grande 
classico i la raccolta di fusibili o parti 
meccaniche per azionare macchinari e 
aprire porte. 


RESIDENT EVIL 

Oltre al concept evoluto da Alone In 
The Dark, il primo Resident Evil spic¬ 
cava per l'introduzione di alcune novità 
che, all'epoca, fecero un certo scalpo¬ 
re, per come cambiavano radicalmente 
la giocabilitàdel prodotto. In un 
periodo in cui era in piena espansione 
il fenomeno degli sparatutto in prima 
persona, grazie all'uso delle schede 
grafiche accelerate, Capcom decise a 
sorpresa di optare per un gameplay a 
telecamera fissa, che fini per spiazzare 



O Milla Jovovich in una delle sue 
inquadrature migliori. Che c'entra con 
Resident Evil? Basta leggere il dossier 
dedicata ai film, è ovvio! 



o La prima volta che vi è capitato avete 
sfiorato l'infarto, dite la verità... 


molti appassionati. Molto criticato fu 
proprio il sistema di telecamere che, 
in molte situazioni, condizionava la 
percezione deH’ambiente da parte del 
giocatore. Frequenti, e involontaria¬ 
mente divertenti, erano le capocciate 
su muri e porte, a causa della difficoltà 
di percepire la profondità di campo 
di stanze e corridoi. Parecchia fu la 
frustrazione da parte del pubblico 
dell'epoca (utenti PC compresi) nel 
finire in bocca agli zombie proprio 
mentre si cercava una fuga quanto mai 
disperata. Alle volte, inoltre, non erano 
infrequenti situazioni al limite dell’as¬ 
surdo, che permettevano di sparare a 
zombie fuori dall'inquadratura in cui si 
trovava il (o la) protagonista. Anche il 
sistema di gestione dell'inventario non 
fu particolarmente ben accolto: invece 
di permettere al giocatore di portarsi 
dietro tutto il necessario a combattere 
e curarsi, Capcom decise di ridurre 
al minimo gli slot, per costringere i 








































LO STORYBOARD DI RESIDENT EVIL 2 ERA 
CHIARAMENTE STRUTTURATO PER DARE L’IMBECCATA 
A UN SEGUITO, ARRIVATO PUNTUALMENTE 



O Il salane dove è iniziato tutto Quanti di voi avrebbero come primo pensiero quello di 
separarsi? Nessuno, eh? 


protagonisti a depositare gli oggetti 
in eccesso in appositi bauli, situati in 
zone sicure. Curiosamente, queste cas¬ 
se sembravano magicamente connesse 
tra loto, e permettevano al giocatore 
di recuperare gli oggetti riposti in una 
zona completamente diversa. Al ter¬ 
mine della scena introduttiva iniziale, 
inoltre, si veniva spiazzati da una 
richiesta quanto mai inedita: scegliere 
con quale dei due protagonisti affron¬ 
tare l’avventura tra Chris Redfield e Jill 
Valentine Si trattava del primo titolo 
a pome le basi per amivare a una vera 
rigiocabihtà del prodotto, con l'intento 
di raddoppiare le ore di gameplay. Non 
solo era possibile riaffrontare l’intero 



O II primo vero zombie della serie attac¬ 
cava in questo salottino. Il bello era 
ritornare in questa locazione e scoprire 
che il suo cadavere era sparito. 



gioco con un personaggio diverso per 
aspetto ed equipaggiamento, ma anche 
scoprire intere parti dell’avventura 
precluse alla sua controparte, compresi 
incontri con personaggi secondari e 
filmati inediti. 

Nonostante i difetti, peraltro dettati 
da precise scelte di gameplay, il primo 
episodio della serie seppe raggiungere 
il successo anche grazie a una trama 
costruita ad arte. In seguito a curiose 
segnalazioni relative ad aggressioni 
violente da parte di esseri umani privi 
della capacità d’intendere e volere, 
si decide di inviare una squadra d'in¬ 
vestigazione che, nel 
volgere di qualche ora, 
scompare nel nulla. In 
"soccorso dei soccor¬ 
si” giunge una 
seconda squadra 
S.T.A.R.S. Che, 
per un pelo, 
non fa la fine 
della prima 
e obbliga i 
sopravvissuti 
a rifugiarsi 
all'interno di 


o Il Dobermann infestato che salta dentro dalla finestra è ricordato da molti come uno t 
momenti più spaventosi del videoludo, in senso assoluto. 




o La sceneggiatura del primo Resident Evil è tra le migliori di sempre: i colpi di scena, 
come potete vedere, non mancavano. 


una villa in rovina. La residenza 
è tutt’altro che disabitata e non 
ci vuole molto a intuire che, nei 
, laboratori sotterranei, qualcosa 
è andato storto: un virus letale 
e mutageno ha contagiato 
esseri umani e animali per 
trasformarli in non-morti, 
affamati oltre ogni limite. A 
complicare le cose, troviamo 


la presenza di una misteriosa organiz¬ 
zazione non governativa, la famigerata 
Umbrella, a dare l'impressione del 
classico esperimento compiuto per 
conto di terzi dal portafoglio pieno e la 
mente priva di scrupoli. Lo storyboard, 
com'è facile capire dalla scena finale 
al termine del gioco, era strutturato per 
dare l'imbeccata a un sequel, che pun¬ 
tualmente venne pubblicato nel 1998 



ut humhh È 


IffflERIEn 


Anche se per il momento è stato annunciato solo per Xbox360 e Playstation 3, è molto pro¬ 
babile che il nuovo capitolo della serie Resident Evil possa vedere la luce anche sulle nostre 
macchine da gioco, qualche tempo dopo il lancio ufficiale. Inizialmente previsto per i mesi 
finali del 2008. Resident Evil 5 ha subito uno slittamento a data da destinarsi nel 2009. che 
non dovrebbe porre particolari problemi di portabilità su home computer. In quanto alla trama, 
si sa già che tornerà in azione il mai domo Chris Redfield, sopravvissuto al primo incidente 
nella magione nei pressi di Raccoon City. Come dichiarato dai game designer, il nuovo capito¬ 
lo proseguirà la storia laddove si è concluso il quarto, anche se in un contesto diverso come 
l'Africa, e senza le suggestioni dell'invasione di zombie o il fanatismo dei Ganados di Resident 
Evil 4. Non ci resta che attendere ulteriori informazioni e sbavare sulle prime foto ufficiali della 
versione per Playstation 3. 
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O "Di tutto quello che sai alla svelta, perché tra poco ti dovrò ficcare ona pallottola in 
mezzo agli occhi. Niente di personale eh..." 



o Cosa c'i di meglio di un negozio di armi in una cittadina intestata dagli zombie? Niente! 
Il problema è arrivarci vivi. 


per Playstation e convertito qualche 
tempo dopo per PC. 

RESIDENT EVIL 2 

Come ogni seguito che si rispetti, 
Resident Evil 2 rappresenta un salto 
in avanti piuttosto netto della sene, sia 
per quanto riguarda il gameplay sia in 
termini di elaborazione della trama. 
Mentre il primo episodio si può consi¬ 
derare un gioco assolutamente lineare 
dall’inizio alla fine, con Resident Evil 2 
Capcom decise di adottare un intreccio 
più complesso, capace di allacciarsi 
a quanto raccontato l'anno seguente 
in Resident Evil 3.1 protagonisti 
deH’awentura sono Lèon Kennedy e 
Claire Redfield: il primo è un agente 
di polizia al suo primo giorno di lavoro 
nella cittadina di Raccoon City (e ben 
presto scoprirà essere anche l’ultimo). 
Motivazioni diverse sono quelle di 
Claire, sorella dello scampato Chris 


Redfield. giunta sul posto per indagare 
sulla scomparsa del fratello dopo che le 
sue indagini sui laboratori di Umbrella 
si sono fatte troppo roventi, anche per 
il capo della polizia della cittadina. 
Portando all'estremo la tecnica di 
far vivere al giocatore un’avventura 
leggermente diversa a seconda del 
personaggio utilizzato, Capcom andò 
ben oltre, con un numero maggiore di 
deviazioni grazie a incontri, dialoghi 
e situazioni completamente diverse, 
che rendevano il gioco degno di essere 
ricominciato tutto da capo anche più • 
di una volta. Questo accade perché le 
scelte del giocatore, durante il “primo 
passaggio", alterano significativamente 
gli eventi dell'avventura e pongono 
situazioni diverse da affrontare. Come 
anticipato, le novità in ambito di puro 
e semplice gameplay sono più limitate: 
su tutte spicca il numero di zombie 
da abbattere, molto più alto del solito 


NEL SECONDO EPISODIO SPICCA UNA CHICCA 
01 ASSOLUTO VALORE, LA MODALITÀ “SURVIVOR", CHE 
CONSENTE DI USARE UN TERZO PERSONAGGIO 



CHSBDDLCE GHSH 


Anche se in pochi,Sconoscono, i feticisti del genere survival horror 
tendono a indicare in un gioco ben preciso dell'era 2D il vero progeni¬ 
tore della serie Resident Evil. Stiamo parlando di Sweet Home: adatta¬ 
mento di un omonimo film horror giapponese pubblicato nel 1989 per 
NES, era un prodotto che poneva le fondamenta del genere fissandone 
i suo concetti di base. Un gruppo di persone doveva fuggire da un luo¬ 
go isolato e pericoloso, e ognuna di esse aveva delle abilità uniche, ne¬ 
cessarie a portare a termine il gioco. La morte permanente era decisa¬ 
mente inusuale per quei tempi: se uno dei protagonisti del party tirava 
le cuoia non lo si poteva rimpiazzare, nonostante i suoi compiti potesse¬ 
ro essere eseguiti, in tutto o in parte, dai suoi compagni. Sarà anche 

stato un gioco basilare, in Euro¬ 
pa non l’avrà visto praticamente 
nessuno e nemmeno in Giappo¬ 
ne è stato un successo. Tuttavia, 
l'idea di base era quella che con¬ 
tava e in Sweet Home riusciva a 
mettere addosso una certa dose 
di tensione. Come ci fossero riu¬ 
sciti con qualche sprite bidimen¬ 
sionale e sfondo statico è qual¬ 
cosa che sfugge alla compren¬ 
sione di molti. 


a causa della città completamente 
infestata, che rende le sparatorie 
ancora più drammatiche di quelle viste 
in precedenza. Non mancano nuovi 
enigmi da risolvere sulla falsariga di 
quelli visti nell'originale, armi da uti¬ 
lizzare e nuove creature, in particolare 
boss finali tremendamente coriacei. 
Oltre alla qualità complessiva del 
gioco, spicca una chicca di assoluto 
valore che verrà ripresa anche nei titoli 
successivi. I giocatori migliori, infatti, 
hanno la possibilità di accedere a una 
modalità segreta intitolata “Il quarto 
sopravvissuto": è possibile prendere 
le sembianze di Hunk, un agente 
della Umbrella armato fino ai denti 



o la domanda più inutile della storia del 
videogioco? Probabile. 


ma dal numero di munizioni limitato, 
molto più veloce nei movimenti delle 
sue controparti normali. Riuscire a 
completare il livello, riempito di zombie 
letteralmente fino all'orlo è considerata 
una delle sfide più ardue da affrontare. 



o Resident Evil 2 aveva la piacevole (o spiacevole) caratteristica di presentare molti più 
nemici da abbattere rispetto al suo predecessore. 




































O Con il proseguire della serie la grafica migliorò sensibilmente, sia per quanto riguardava 
gii sfondi, sia per la qualità delle animazioni 



anche per i migliori giocatori della 
serie: non richiede solo abilità, 
ma anche tattica nello sfruttare 
la conformazione dello sce¬ 
nario per eludere l’attacco 
dei non-morti. 

RESIDENT EVIL 3: 

NEMESIS 

Fedele alla linea intrapresa 
con il secondo capitolo, 

Capcom decise di proseguire 
sulla stessa falsariga anche 
con la puntata conclusiva 
della trilogia ambientata 
a Raccoon City. Nemesis 
spicca sui predecessori 
per alcuni aspetti pe¬ 
culiari della trama che 
vale la pena ricordare. 

Il continuum della 
trama non segue il filo 


logico del concetto 
di "contempora¬ 
neamente, ma da 
un'altra parte” per 
i due protagonisti, 
visto nel capitolo pre¬ 
cedente, ma si trasforma 
in un una sorta di montaggio 
tarantmiano, tornendo una 
visione antecedente e successiva 
agli avvenimenti di Resident Evil 
2. Una soluzione indovinata, 
utilizzata oggi in molti serial 
di successo per disorientare 
lo spettatore e lasciare 
molte domande in sospeso, 
senza risposta. Oltre a 
questo, per la prima vol¬ 
ta dall'inizio della serie 
non ci viene chiesto 
di scegliere tra due 
protagonisti: la vera 


o Non solo cadaveri ambulanti: le mutazioni del T-Virus sono in grado di produrre questi e 
altri abomini. 


Com'era facile immaginare, il successo della serie regolare fece 
spremere le meningi ai capoccioni di Capcom, per cercare di affer¬ 
mare ulteriormente un brand portandolo all'attenzione di un pubbli¬ 
co più variegato. L'esperimento più interessante venne tentato con 
la pubblicazione di Resident Evil: Survivor, un light gun game ven¬ 
duto in bundle con la Guncom di Namco. Si trattava di una pistola 
a raggi infrarossi con cui era possibile colpi¬ 
re i nemici direttamente a schermo, in 
perfetto stile House of thè Dead. Nono¬ 
stante la versione per Playstation fosse 
ben fatta, la stessa cosa non si poteva 
dire del porting per PC. giunto sul mer¬ 
cato due anni dopo e giocabile solo tra¬ 
mite l'utilizzo del mouse. L’accoglienza della 
versione Windows non fu particolarmente calorosa, a 
causa di svariati bachi dell'Intelligenza artificiale e una qua¬ 
lità della grafica ormai obsoleta, testimonianza evidente dello 
scarso interesse della casa giapponese per il mercato PC in 
quel periodo. 



L’EMOZIONE PER LA DISTRUZIONE DELLA CITTADINA 
INFESTATA DURO SOLO IL TEMPO DI FAR ARRIVARE 
NEI NEGOZI RESIDENT EVIL: CODE VERONICA 


eroina incontrastata di questa avven¬ 
tura è Jill Valentine. occasionalmente 
aiutata da Carlos Oliveira, un membro 
della S.T.A.R.S. inviato in quel di 
Raccoon City per cercare di recuperare 
la situazione ormai compromessa 
dall'infezione dilagante. Oltre a questa 
gestione particolare della trama, 
Resident Evil 3 si rivela un gioco molto 
lungo, più difficile dei predecessori e 
farcito di segreti da scoprire e bonus 
da sbloccare. Tra le poche novità, è da 
segnalare la possibilità di effettuare 
una schivata rapida per scansarsi 
dai mutanti più veloci, in grado di 


caricare da lontano il giocatore, e la 
mai abbastanza apprezzata giravolta su 
se stessi, per affrontare un nemico alle 
proprie spalle o, più prosaicamente, 
per darsela a gambe. 

L'emozione per la definitiva distruzione 
della cittadina Infestata per opera di 
una bomba nucleare tattica durò solo 
il tempo di far arrivare nei negozi Re¬ 
sident Evil: Code Veronica Ma questa 
è una storia riservata solo agli utenti 
Dreamcast, F > S2 e Gamecube. Per ve¬ 
dere un nuovo capitolo della serie RE 
sui nostri PC, infatti, abbiamo dovuto 
aspettare quasi sette anni... 



Q Le famose zone franche: musica rilassante, un baule e una macchina per scrivere. Cosa 
si può volere di più? 
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O II contrabbandiere di armi di Resident Evil 4 si trova nei posti più impensati: qui ba 
persino messo in piedi un piccolo negozietto. 



o Questa si che è un'orda come si deve! (Blam!) 




o I quicktime event sono stati apprezzati e criticati in equa! misura. Una 
cosa è sicura, con un bestione del genere bisogna essere veloci! 


L’ULTIMO EPISODIO ABBANDONA 
DEFINITIVAMENTE LE TELECAMERE FISSE 
PER UNA VISUALE IN TERZA PERSONA 


RESIDENT EVIL 4 l'episodio in grado di 

Tra uno spin-off e l'altro, per quasi tutte rivoluzionare definiti¬ 
le console del periodo 2000-2005, vamente la serie. Gli 
si arriva a Resident Evil 4. ovvero elementi d’interesse 


sono tanti e riguardano sia il gameplay 
sia la trama, anche se non sono man¬ 
cate le polemiche tra i cultori e novizi. 
La prima rivoluzione radicale riguarda 
il sistema di controllo: si abbandonano 
definitivamente le telecamere fisse per 
una visuale in terza persona da sopra 
la spalla del protagonista in perfetto 
stile Sprinter Celi. Una soluzione/ri¬ 
voluzione che avvantaggia di gran 
lunga il sistema di controllo del 
personaggio durante le sparatorie 
e le fughe precipitose, che 
non ha mancato di far 
storcere il naso 
ai puristi 
delle visuali 

tradizionali. Altra novità sono le 
mosse a disposizione del protago¬ 
nista, quel Leon Kennedy reduce 
da Resident Evil 2: il coltello si può 
usare in automatico per colpire duro 
e risparmiare munizioni, mentre 
i controlli ora sono contestuali alla 
situazione. In generale, RE4 è molto 
più facile da comandare sia 
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Inutile nascondersi dietro a un dito, buona parte del successo della serie nasce dalle giuste intuizioni di 
Shinji Mikami (nella foto), game designer giapponese fattosi le ossa all'interno delle strutture di Capcom 
fin dall'inizio degli anni novanta, e giunto al successo con l’idea giusta al momento giusto, ovvero realizzare 
una delle prime killer application di un certo spessore per la prima console Sony. Dopo aver realizzato di 
persona il primo Resident Evil e aver supervisionato la produzione del secondo e terzo capitolo, il buon 
Shinji cedette alle sirene del business accordandosi all'inizio del 2001 con Nintendo, in procinto di lancia¬ 
re il suo Gamecube, per rendere il franchise un'esclusiva della conso¬ 
le nipponica. Per questo motivo, gli utenti PC dovettero attendere 
quasi sette anni prima di vedere un altro personaggio della serie muo- 
J versi sui propri monitor, grazie al porting di Resident Evil 4. Oltre a va- 
| ri remake e spin-off, questa operazione commerciale ha impedito l’arri¬ 
vo sui nostri hard disk di quello che molti considerano forse il migliore 
capitolo dell'intera saga, ovvero Resident Evil Code: Veronica per 
Dreamcast. Si tratta di un gioco ottimamente realizzato in quanto a ga- 
| meplay, dalla trama lunghissima e articolata che mette in mostra fon- 
I dali in vero 3D rispetto ai fondali in due dimensioni della trilogia origi- 
1 naie e ne proseguo la trama in modo decisamente interessante. Se vi 
capita un Dreamcast usato sottomano, fateci un pensierino. 
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con un Joypad che tramite l'utilizzo di 
mouse e tastiera: quest'ultima feature 
non era stata implementa nella prima 
versione del gioco-, grazie al lavoro di 
alcuni appassionati è stata pubblicata 
una minipatch che abilita l’utilizzo 
del mouse per prendere la mira, 
migliorando nettamente la giocabilità. 
Un'ulteriore novità è rappresentata 
dall'introduzione dei cosiddetti "Quick¬ 
time Event" tipici della serie Shenmue: 
al giocatore è nchiesta prontezza di 
riflessi e velocità di esecuzione nel 
premere ripetutamente sequenze di 
tasti predefinite per togliersi d’impaccio 
da situazioni mortali come trappole o 
boss particolarmente coriacei. Anche 
la trama del gioco, ben realizzata e 
decisamente lunga da svelare nel suo 
insieme, non ha mancato di sorprende¬ 
re per il salto della barricata messo in 
atto da Capcom: niente più zombie da 
sterminare, ma poveri contadini spa¬ 
gnoli infettati da un parassita in grado 
di condizionarne totalmente la volontà, 
trasformandoli in versioni molto più vio¬ 
lente e astute dei non morti di Raccoon 
City. Nelle fasi avanzate del gioco, los 
illuminados sono in grado di protegger¬ 
si, schivare, attaccare il giocatore dalla 
distanza e assorbire molti colpi prima 
di andare al tappeto: un vero osso duro 
insomma, impreziosito dalle locazioni 
ben costruite che portano il giocato¬ 
re al salvataggio della figlioletta del 
presidente dalle grinfie di una setta di 
fanatici. Nonostante le due vicende non 
sembrino collegate, anche in quest'oc¬ 
casione i legami con quanto accaduto 
nella trilogia precedente non mancano, 
a partire dai personaggi di contorno che 
muovono le fila della vicenda. 

Resident Evil 4 ha quindi tracciato il 
solco lungo il quale si muoveranno i 
prossimi episodi: facilità di controllo, 
più azione, meno enigmi astrusi da ri¬ 
solvere faranno quasi sicuramente parte 
del seguito, atteso per il prossimo anno. 
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È impossibile trattare il genere horror senza menzionare una delle saghe 
di avventure grafiche davvero indimenticabili, almeno per i fan di lungo 
corso. È questa la storia di Gabriel Knight. 


■ Massimo Svarioni massimosvanoni a sprea.it 


C urioso miscuglio di artista 
e mente pragmatica, Jane 
Jansen. al momento di 
entrare in Sierra On-Line, era 
programmatrice e scrittrice di ro¬ 
manzi al tempo stesso. Un figura 
ideale per le ambizioni narrative 
dell'azienda americana che, più 
di ogni altra, ha dato al genere 
avventuroso (almeno in termini 


quantitativi, se proprio qualcuno 
volesse essere ingiustificatamente 
maligno). Un figura ideale alla 
corte di Roberta Williams, che la 
mise subito al lavoro sul terzo ca¬ 
pitolo della saga di Police Quest e 
sul sesto della più longeva e rap¬ 
presentativa saga di King's Quest 
Ma fu nel 1993 che la nuova 
assunta potè dare lustro al suo 


talento, allorché le venne affidata 
la direzione di un adventure di 
stampo horror, destinato a entrare 
nel cuore di tutti gli appassionati. 
Ha inizio la vicenda ludica di 
Gabriel Knight. 

GABRIEL KNIGHT: SINS OF 
THE FATHERS(1993) 

Come la sua creatrice, Gabriel 
Knight è un personaggio comples¬ 
so e polimorfo; da un lato scritto¬ 
re di romanzi di serie B, dall'altro 
proprietario di una libreria nella 
vecchia New Orleans (location più 
che mai ideale per una storia di 


questo genere; numerosi sono tra 
l'altro i riferimenti bibliografici lo¬ 
cali. La Jensen, da scrittrice qual 
è, ha sempre dedicato parecchio 
tempo all'approfondimento prece¬ 
dente i suoi lavori). Alla ricerca di 
spunti per le sue opere, il nostro 
protagonista finisce per incappare 
in una serie di omicidi, a quanto 
sembra legati a una sene di riti 
voodoo. 

Cultura nera, schiavismo e 
voodoo (perfettamente a loro 
agio a New Orleans) si miscelano 
perfettamente già nel fumetto 
incluso nella confezione: le tavole 



"I dreamt of blood upon thè shore, of eyes that spoke of sin 
The lake uias smooth and deep and black, as mas ber scented 
skin...." 


O la qualità dello scripting di Gabriel Knight è da subito notevole: si vede che dietro 
c'è la mano di una scrittrice. 


COME LA SUA CREATRICE, GABRIEL KNIGHT 
E UN PERSONAGGIO POLIMORFO: DA UN LATO 
SCRITTORE DI ROMANZI DI SERIE B, 
DALL’ALTRO LIBRAIO A NEW ORLEANS 


LH BELLEZZA DI Un FUF1ETTD 

Un tempo i package dei videogiochi non erano tristi DVD box depu¬ 
tati solo a contenere il disco di gioco. Un tempo le scatole di carto¬ 
ne erano arricchite da ogni genere di ammennicolo cartaceo e non 
senza che questo richiedesse l'esborso fuori dalla norma che viene 
riservato oggi alle edizioni speciali. Ebbene, il pnmo capitolo di Ga- 
bnel Knight poteva vantare un curioso fumetto scritto dalla Jensen 
in persona e illustrato da Terese Nielsen (piuttosto efficacemente, 
aggiungerei), che raccontava l'antefatto, ossia spiegava la colpa dei 
padri, da cui il titolo. Un inserto piacevole da leggere e utilissimo per 
entrare subito nell'atmosfera horror del gioco. 
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LUDUfiq II, IL PHZZD 


Figura dì grande carisma, Lud- 
wig II lasciò senz'altro il segno 
nella stona della Baviera. La sua 
passione e amicizia per Wagner e 
^ la sua predilizione per i castelli lo 

*<■/ portò a prosciugare le casse dello 

; ^ stato, che giunse a due passi dalla 

bancarotta, Il che indusse il governo 
a dichiararlo incapace di svo gere le 
sue mansioni e a rimuoverlo dall in- 
B mSp. carico. La sua morte rimane avvolta 
™ '■ME:'' nel mistero: prigioniero nel castello 

di Berg, chiese di poter fare una 

passeggiata con il dottor Gudden. suo amico, senza alcuna scorta. 

I due furono ritrovati cadaveri nelle acque del lago di Starnberg 
A tutt oggi, oltre al videogioco della saga di cui stiamo parlando, 
esistono anche due musical (Nostalgia del passato e II mito vive) 
entrambi messi in scena nel teatro di Fùssen (dinanzi al castello dì 
Neuschwansteìn) e un manga di Higurì You chiamato con il suo 
nome, dedicato proprio alla sua vita amorosa in chiave romanzata. 


GABRIEL APPRENDE CHE LE SUE VERE ORIGINI 
SONO LEGATE ALLA FAMIGLIA VON RITTER, 
STIRPE DEPOSITARIA DI UN COMPITO TERRIBILE 
E SECOLARE: LA DISTRUZIONE DEL MALE 



O Ai calori di New Orleans si alterna lo splendore gelato di un castello tedesco. 


illustrate raccontano la vicenda di 
un antenato di Gabriel, uno àger 
(ossia un cacciatore di ombre) 
che, incappato in una strega, 
se ne innamora ma infine la 
tradisce, pentendosi poi della sua 
colpa (da cui il sottotitolo del gio¬ 
co). Immerso nelle sue indagini, 
il nostro Gabriel scopre in fretta 


che il suo ruolo non è casuale, 
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o le vicende del primo episodio cessano 
di essere rassicuranti. 


ma profondamente legato al suo 
passato. Compie un viaggio in 
Germania e apprende che le sue 
vere origini sono legate alla fami¬ 
glia Von Ritter, stirpe depositaria 
di un compito terribile e secolare: 
la distruzione del male, grazie a 
un potente talismano protettivo. 
La vita dello scrittore assume 
dunque un nuovo significato e 
la vicenda narrata dall’avventura 
assume tinte sempre più cupe. 

Il gioco uscì nel formato più 
comune per le avventure Sierra dì 
quel periodo, ossia con l’inter¬ 
faccia punta e clicca moderna 
(per l’epoca) del motore SCI32, 
in grafica VGA e con l’inventario 
a icone a scomparsa visibile nella 
zona superiore. I disegni non 
erano del tutto cupi, ma la scelta 


dei colori caldi o delle tinte vio¬ 
lacee era decisamente centrata, 
considerando la location di New 
Orleans, con qualche concessio¬ 
ne rilassante per gli esterni di 
quella europea. Oltre a sprite ben 
animati a e a scene di intermezzo 
molto fumettose, una versione 
successiva in CD-ROM garantì 
anche il doppiaggio, con la voce 
di Tim Curry 

Il gioco venne salutato come una 
delle più belle avventure dell'epo¬ 
ca, sebbene non localizzata. In 
tempi più recenti, un gruppo di 
appassionati ne ha realizzato una 
traduzione amatoriale di caratura 
professionale (la troviamo su 
www.gabrielknight2k.tk; natural¬ 
mente è necessario disporre di 
una copia originale del gioco). 



o Il Mistero Macchiato di Sangue preve¬ 
de l'indagine attraverso alcuni dipinti. 
Intrigante. 


THE BEAST WITHIN: A 
GABRIEL KNIGHT MYSTERY 
(1995) 

La Jensen torna alla carica in 
pieno periodo di spolvero di un 
sottogenere, noto come film inte¬ 
rattivi, donando al suo personag¬ 
gio il volto di un attore in carne e 
ossa (Dean Erickson) e alternan- 

































o Il risultato estetico della fusione di recitazione su blu-screen e (ondali digitalizzati 
può dirsi riuscito. 


o Gli ambienti da visitare in The Beasi Within sono molteplici e tutti ben riprodotti. 
Un buon lavoro, in fin dei conti. 



dolo con un’assistente femmibile, 
Grace Nakimura (interpretata da 
Joanne Takahashi). L'avventura 
è suddivisa in sei capitoli e la 
caratterizzazione dei personaggi 
può godere dell'interpretazione di 
attori umani, per una resa finale 
che rende finalmente merito a 
uno dei generi più discussi del 
panorama ludico (peraltro il 
dispiegamento di forze, tra un'ot¬ 
tantina di attori, registi e grafici 
per il fotoritocco, fu davvero 
notevole). 

Curiosamente il doppiaggio in 
italiano risulta persino migliore 
della controparte originale! 


Gabriel, ormai accettate le sue 
origini e riconosciuta la carica 
ricevuta dallo zio Wolfgang, 
abbraccia del tutto la sua stirpe, 
decidendo di trasferirsi all’interno 
del sontuoso castello avuto in 
eredità dalla famiglia. Schloss 
Ritter si erge naturalmente in 
terra tedesca, nel tranquillo vil¬ 
laggio di Rittersberg, ove il nostro 
cerca ispirazione per un nuovo 
romanzo. Dopo un anno di vita 
tranquilla e priva di problemi, 
accade un fatto fuori dall'ordina¬ 
rio: l’ennesima sparizione di una 
bimba, apparentemente rapita da 
un branco di lupi nella Baviera, 


induce gli autoctoni a sospettare 
che ci sia sotto qualcosa di più 
sinistro e ovviamente chiede al 
cacciatore di ombre di assumere 
la direzione dell’indagine. 

Ancora una volta, il lavoro di 
ricerca della Jensen porta a una 
vicenda affascinante che, parten¬ 
do dal presupposto, affonda le 
radici nella storia della Baviera e 
precisamente in quella perso¬ 


nale e controversa di re Ludwig 
II, sovrano amatissimo dal suo 
popolo. Se a tutt'oggi è possi¬ 
bile reperirne ritratti in quella 
zona, alla sua personalità fuori 
dall'ordinario dobbiamo alcuni 
dei più affascinanti castelli del 
pianeta. Ci riferiamo in particola¬ 
re al castello di Neuschwanstein, 
edificio fiabesco ispiratore di una 
riproduzione firmata Disney e 


IL LAVORO DI RICERCA DELLA JENSEN PORTA 
A UNA VICENDA AFFASCINANTE, CHE AFFONDA 
LE RADICI NELLA STORIA DELLA BAVIERA 
E PRECISAMENTE IN QUELLA DI RE LUDWIG II 


IL P1ISTERD DI REIinEB-LE-CHHTEHU 

Francia. 1892. La piccola chiesa del paese di Rennes-le-Chàteau necessitava ormai da decenni di ripara¬ 
zioni. e il parroco, Francois Berenger Saunière. era riuscito a raccogliere faticosamente il denaro necessa¬ 
rio. Per prima cosa il sacerdote si occupò dell'altare: la lastra di marmo che ne costituiva il piano venne stac¬ 
cata dal muro a cui era cementata e sollevata dalla colonna che la sosteneva. E, in una cavità al suo interno, 
Saunière ritrovò alcuni manoscritti del XIII secolo, dando inizio a un affaire ormai centenario. Fino al 1892, 
infatti, il parroco aveva dovuto arrabattarsi per far quadrare i conti della parrocchia; dopo il ritrovamento delle 
pergamene, qualcosa cambiò d’improvviso. Saunière le mostrò al vescovo di Carcassonne, poi chiese, otte¬ 
nendoli, il permesso e il denaro per recarsi a Parigi a fare esaminare i manoscritti da uno specialista. Nella 
capitale rimase per tre settimane, dove trascorse gran parte del tempo al Louvre e acquistò le riproduzioni di 
vari quadri, tra cui un dipinto di Nicholas Poussin intitolato Pastori d'Arcadia Quest'ultima tela, realizza 
ta intorno al 1640, rappresentava un sarcofago con l'iscrizione “Et in Arcadia Ego"; il sarcofago esisteva 
veramente a poca distanza da Rennes-le-Chàteau e. sebbene in teoria Poussin non si fosse mai recato da 
quelle parti, anche il paesaggio dello sfondo del quadro sembrava coincidere con quello reale. Intanto i lavori alla parrocchia proseguivano; 
sotto l'impianto fu rinvenuta una lapide di pietra; essa venne rimossa, ma solo Saunière ebbe modo di vedere cosa celava. Da quel momento, 
il parroco cominciò a compiere lunghe esplorazioni nei luoghi circostanti finché, qualche tempo dopo, i lavori di restauro ripresero. Ma, questa 
volta, con grande spiegamento di mezzi: d'improvviso il denaro cominciò a scorrere a fiumi, il sacerdote sembrava ora possederne in quantità 
illimitata. Saunière acquistò molti terreni circostanti, costruì una passeggiata a semicerchio e fece edificare una torre, che chiamò Tour 
Magdala in onore di Maria Maddalena. Saunière pagò tutti i lavori di tasca sua e continuò a disporre di grandi quantità di denaro, fino alla 
sua morte (191 7). Al suo capezzale, il parroco confessore rifiutò di dargli l'assoluzione e Saunière rivelò il segreto anche alla sua governante, 
che promise a sua volta di renderlo pubblico al momento della morte; sfortunatamente si spense nel 1950 in seguito a un malore improvviso 
e il mistero rimase irrisolto. Da dove veniva queH’improvvisa ricchezza? E perché il sacerdote aveva arricchito la chiesa con icone sacre e 
simboli legati a diversi capitoli, a cavallo tra la storia e la mitologia (tra cui Catari, Templari, Cavalieri di Malta. Rosacroce. Priorato di Sion e 
Merovingi) volendo che sul portale della sua chiesa comparisse la dicitura "Terribilis est locus iste”, ovvero “Questo è un luogo terrificante"? 
Nessuno, probabilmente, riuscirà mai a scoprirlo. 
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O Numerose sono le Ione in gioco attorno ai mistero di Rennes-le-Chateau. Dovremo 
darci da fare per districare la matassa. 


E TIM CURRY A PRESTARE LA VOCE A GABRIEL, 
MENTRE I PERSONAGGI SI ADOPERANO A DARCI 
L’ILLUSIONE DEL TEMPO REALE, SPOSTANDOSI 
SECONDO SCHEMI PREFISSATI 


meta odierna di migliaia di visita¬ 
tori (tutti coloro che lo ricompon¬ 
gono nei numerosi puzzle in cui è 
ritratto, probabilmente). 

Si narra che Ludwig II fosse gran¬ 
de amico del celebre compositore 
Wagner e che i suoi disturbi 
psichici lo portavano, durante le 
notti di luna piena, a compiere 
solitarie escursioni nei boschi 
bavaresi (dai quali provenivano 
strani lamenti). La sua fine fu al¬ 
tresì avvolta nel mistero. Quanto 
bastò per ricreare una situazione 
squisitamente horror, che si con¬ 
clude con una delle sequenze più 
emozionanti che videogioco ricor¬ 
di, nell'esaltazione del conflitto 
interiore del protagonista. 


GABRIEL KNIGHT 3: IL 
MISTERO MACCHIATO DI 
SANGUE (1999) 

La Jensen non smise di seguire la 
moda neppure nel 1999, quando 
scelse di dare la luce a una nuova 
edizione delle avventure di Gabriel 
Knight, per l'occasione compieta- 
mente tridimensionale. Personaggi 
e ambientazioni sono in 3D reale, 
con una telecamera spostabile a 
mano dal giocatore, per la gioia di 
tutti gli appassionati di istanta¬ 
nee e lo scorno di coloro che si 
fossero trovati ad attraversare la 
piazza principale della cittadina 
(funestata com'era da una lentezza 
esasperante). 

Ci troviamo a Rennes-le-Cha- 


teu, paesino francese di quattro 
anime, sito nella valle dell'Aude, 
in Linguadoca (regione adagiata 
sui Pirenei che confina con la 
Spagna). Come Gabriel sia giunto 
sin qui è quasi un mistero. Invitato 
in un primo tempo nella capitale 
francese con la propria assistente, 
al cacciatore di ombre è assegnato 
un compito peculiare: vegliare sul 
primogenito del principe James di 
Scozia. La famiglia reale ha subito 
nel passato diverse incursioni 
indesiderate nella propria dimora.- 
rapimenti di bimbi che si sono 
conclusi il giorno successivo, la¬ 
sciando segni indelebili (una strana 
forma di anemia e tagli sul collo 
riconducibili a morsi) Anche in 
questa occasione la storia si ripete; 
l’infante viene rapito e l’insegui¬ 
mento successivo non va a buon 
fine, concludendosi sopra un treno 
ove Gabriel viene colpito e reso 
inanime. Alla fine del viaggio invo¬ 
lontario si ritrova in questo piccolo 
paese, con un grande interrogativo. 
Scopre presto che la location non 
è assolutamente casuale, ma è cro¬ 
cevia di misteri e leggende: nella 
vallata potrebbe essere nascosto il 
tesoro dei Carolingi, quello dei Me¬ 
rovingi o addirittura il Santo Graal, 
condotto dai templari al rientro del¬ 
le crociate. La zona è anche devota 
al culto della Maddalena, storica 
fonte di imbarazzo per la Chiesa 
ed è il palcoscenico delle curiose 
vicende dell’abate Saumère, 
vissuto a inizio ventesimo secolo e 
divenuto inspiegabilmente ricco in 
modo del tutto improvviso. 
Insomma, di carne al fuoco ce 
n’è in abbondanza e la perizia 
narrativa della Jensen si mostra 


ancora in tutta la sua caratura, 
accompagnandoci in una storia 
ricca di mistero e fascino, oltreché 
di oscure implicazioni. Anche se, 
dobbiamo ammetterlo, non c'è 
poi questa grande traccia di orrore 
allo stato puro o per lo meno non 
si arriva alle situazioni ai limiti 
che permeavano i due episodi 
precedenti. Piuttosto, all'interno 
delle pareti dell’unico hotel del 
posto, si miscelano con un gusto 
che ricorda in parte i romanzi della 
Christie storie che coinvolgono la 
massoneria, agenti segreti della 
CIA, esponenti della Chiesa, servizi 
segreti francesi, cacciatori di tesori 
e persino vampiri. Un calderone 
di cattivo gusto? Assolutamente 
il contrario e, sebbene una scelta 
estetica come quella effettuata in 
questo terzo capitolo sia portata a 
invecchiare più velocemente nel 
tempo, possiamo ancora contare su 
un commento sonoro che riprende 
I temi precedenti, estendendoli e 
caricando i momenti drammatici 
con sequenze al pianoforte da 
urlo. In cabina di doppiaggio è di 
nuovo Tìm Curry a prestare la voce 
a Gabriel, mentre gii sviluppatori 
si adoperano a darci l'illusione del 
tempo reale, con personaggi che si 
spostano seguendo schemi prefis¬ 
sati. Apparentemente seguono una 
propria logica, in realtà i movi¬ 
menti sono innescati dalle nostre 
azioni e se il rischio di perdere un 
avvenimento ha implicazioni sulla 
trama principale, il gioco preferisce 
escogitare un trucco per fare in 
modo che non succeda. In ogni 
caso, per la terza volta, un'avventu¬ 
ra che merita di essere giocata da 
qualsiasi appassionato e non. 



è invecchiata piuttosto male, specie nello stacco tra elementi in primo piano e sfondo. e merita il nostro interesse. 
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SORRIDI E VAI ALL’INFERNO! 

In Fatai Frame gli spettri non si com¬ 
battono con pistole e fucili a pompa: 
uno dei tratti distintivi della sene è 
infatti l'utilizzo della Camera Obscu- 
ra, una vecchia macchina fotografica. 
Al di la dell'Ingannevole apparenza, 
dietro la facciata rètro si nasconde 
un potente strumento, in grado di 
esorcizzare il sovrannaturale a ogni 


scatto, sigillando l'essenza stessa 
degli spiriti su pellicole speciali. La 
sceneggiatura del gioco attribuisce 
la sua creazione al fittizio occultista 
Kunihiko Aso, il quale abbinò la 
sua conoscenza dell'esoterico alla 
tecnologia occidentale, per esplorare 
il mondo dei morti e difendersi da 
eventuali attacchi. Sostanzialmente, 
l'azione si suddivide in sezioni esplo- 


LA CAMERA OBSCURA È UNA MACCHINA FOTOGRA¬ 
FICA SPECIALE, CHE IMPRIGIONA L'ESSENZA DEGLI 
SPETTRI SULLA PELLICOLA 
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-— « un background in grado di uni¬ 
re folklore giapponese al sovrannatu- 
•'* rale in maniera tanto convincente, la 

* V pene di Fatai Frame non ha faticato 

/ a raccogliere rapidamente consensi 
H \ s noi paese del sol levante. Come da 

j? copione, merchandising ed iniziative 

| 1 non hanno lardato a manifestarsi Ira 

le p<u coriose vale la pena ncordare 

—---- l'attrazione Zero 40 Inaugurata nel 

2004 in tre parchi divertimento sul suolo nipponico, si presenta come 
un film in 3d creato in collaborazione con la Visual Science Labortory 
Ine. della durata di dieci minuti circa, m cui i visitatori (15 alla volta) 
accompagnano Mio e Mayo Amakura durante le vicende del secondo 
Fatai Frame, non prima di essere stati Informati dallo staff sulla storia del 
Villaggio Perduto. Entrati in sala e indossati i classici occhiali 3D, si ò 
pronti per un viaggio da brivido insieme alle due sorelle, in un’esperien¬ 
za simile ai vari Tesoro ho ristretto l'audience o Terminator 3D dei 
theme park della Disney sfortunatamente l'attrazione del parco Joypolis 
Underwortd di Osaka è stata smantellata durante il 2006 quindi, se 
avete in progetto di visitarla a Tokyo o Wakayama, accertatevi prima che 
sia ancora disponibile ne< rispettivi parchi 


■ Danilo Dellafrana danilo dellalrana g gmail.com _ 

Tensione e paura regnano sovrani in una saga che, in tre episodi, ci permette 
di effettuare il più allucinante servizio fotografico di sempre... 


B asato su una storia vera, è una 
frase spesso abusata in ambi¬ 
to cinematografico o lettera¬ 
rio. Ma se apparisse nella schermata 
principale di un videogioco, per 
giunta ambientato tra edifici fati¬ 
scenti e spettri assassini? La dicitu¬ 
ra apparve nel 2001 esclusivamente 
nella versione americana di Fatai 
Frame, noto anche come Project 
Zero in Europa o semplicemente 
Zero in Giappone. Fu aggiunta quasi 
spontaneamente dopo che Makoto 
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o Lo schermo dei titoli dichiara che il gioco 
è "basato su una storia vera". Adesso mi 
metto subito a lare loto in casa di notte, 
per «edere cosa riesco a immortalare... 


Shibata. capo produttore del gioco 
per Tecmo, dichiarò che nei dintorni 
di Tokio sorge la villa Himuro, un 
luogo presumibilmente stregato e 
legato al brutale assassinio di sette 
persone. La descrizione parlava di 
eventi inspiegabili quali impronte di 
sangue che appaiono e scompaiono, 
spettri che si possono fotografare 
anche di giorno, talismani nascosti 
e, in generale, di un destino poco 
piacevole per chiunque decida di 
entrare nella casa. Che si tratti di 
verità o di una semplicemente una 
leggenda locale poco importa: il 
tempismo con cui era stata tirata 
fuori dalla naftalina fu permetto per 
pubblicizzare l'ennesimo survival 
horror. La saga di Fatai Frame si 
è rivelata, episodio dopo episodio, 
una serie di gran classe, meritevole 
dell’attenzione della critica e in 
grado di generare un solido stuolo di 
fan. Tanto da comparire anche qui, 
in questo speciale, nonostante la si 
possa giocare soltanto su console. 
























Sfarla 


IIERD TERRORE... 

...te lo fa provare solo Reai: Zero Expenence Scherzi a parte, questo 
spiri off per telefoni cellulari della serie POMA 1900 (oramai un classico 
per quanto riguarda il mobile gaming nipponico, vedi ao esempio Before 
Cnsis: Final Fantasy VII di Square En.vje stalo annunciato nel 2004 in 
concomitanza con la presontazione dell'attrazione Zero 4D Sostanziai- 
monte gli spettri sono tra di noi; basta scattale una loto con il cellulare 
e il programma avra la premura d'mfestarfa con uno un fantasma da 
esorcizzare. Quest'operazione va fatta agendo in poma persona, atteri 

dando con pazienza il momento in cui 
effettuare lo acatto mentre la nostra 
fotografia si tinge di scuro. Una volta 
catturato lo spirito, ecco arrivare un 
ama eho riporta una descrizione del 
suddetto, degli indizi su dove trovar» 
il prossimo o semplicemente parole 
di scherno. Il servizio costa circa 500 
yen mensili a offre inizialmente circa 
70 fantasmi da acchiappare prove¬ 
nienti dai primi due titoli della sene. 
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NEL SECONDO EPIS00I0, SQUADRA CHE VINCE 
NON SI CAMBIA: POCHE NOVITÀ, 

MA TANTI SPETTRI OA IMMORTALARE! 


rative e di combattimento in prima 
persona attraverso l'obiettivo della 
camera obscura, opportunamente 
attivabile con la pressione di un 
tasto. Per quanto l'approccio possa 
sembrare bizzarro, contribuisce no¬ 
tevolmente a rafforzare uno dei punti 
di forza della serie: la vulnerabilità di 
fronte al sovrannaturale. I protagoni¬ 
sti di Fatai Frame non sono soldati 
addestrati, non prendono a colpi di 
bazooka il Tyrant di turno come un 
Chris Redfield qualsiasi di Capcomia- 
na memoria: sono sempre ed esclusi¬ 
vamente ragazze normali invischiate 
in avvenimenti ben più grandi di loro 
e della loro quotidianità. 


E il gioco non perde tempo per 
metterci a disagio, giocando nell’im¬ 
palpabile regno della percezione, tra 
rumori, voci, ombre e fantasmi sfug¬ 
genti e immateriali, ma comunque 
sempre presenti e letali. Gli ambienti 
bui sono ulteriormente valorizzati 
dalle opprimenti tonalità cromatiche, 
creando ad hoc il palcoscenico ideale 
affinché il giocatore sia bersaglio di 
continue ondate di genuino terrore, 
valorizzato da un sonoro più che 
adatto allo scopo: la Tecmo utilizzò 
un sistema audio chiamato ARNIS 
per “simulare la sonorità del 5.1 
anche per chi fosse sprovvisto di un 
impianto surround”. Inoltre, sebbene 



tutti ititeli della serie utilizzino 
inquadrature fisse e non liberamente 
rotabili, il sistema di controllo ci 
permettere di muovere il nostro alter 
ego direttamente nella direzione 
da noi impressa sul pad analogico, 
senza copiare gli scomodi comandi 
“alla Asteroid" (destra e sinistra per 
girare il personaggio, avanti per farlo 
avanzare) tipici della serie Resident 
Evil, godendo quindi di una maggiore 
immediatezza nelle fasi esplorati¬ 
ve, particolarmente apprezzata nei 
momenti in cui è importante evitare 
i nemici per trovare una posizione 
sicura dalla quale attivare la camera 
obscura. 



o Uno spettro inquadrata dalla Camera 
Obscura: sorridi, sei su... ehm... 



L'INIZIO DEL TERRORE 






Lo scrittore Junsei Takamine ha 
probabilmente trovato più di quanto 
immaginasse, una volta varcate le 
porte di villa Himuro in cerca di 
ispirazione per il suo nuovo romanzo. 
Il giornalista Mafuyu Hinasaki. 
apprendista di Junsei, si avventura 
sugli stessi passi del maestro per far 
luce sulla sua sparizione, ma cade 
vittima dello stesso destino, nono¬ 
stante sia in grado di avvertire le pre¬ 
senze sovrannaturali, una capacità 
innata della sua famiglia. A togliere 
le castagne dal fuoco toccherà alla 
giovane Miku Hinasaki, dotata delle 
stesse abilità sensoriali del fratello 
e “armata” della suddetta camera 
obscura. Sin dalle prime battute si 
capisce che l'approccio di Tecmo 
al genere horror è particolarmente 
ricercato e la storia si dipana tra il 
presente e il passato: alla ricerca di 
nostro fratello si affianca subito il 
bisogno di far luce sui misteri di villa 
Himuro, incessantemente richiamati 
nel plot dal gran numero di macabre 


o Oltre a catalogare le loto, il gioco aggior¬ 
na una mappa automatica per non farci 
perdere nella villa. 


note e indizi riguardanti la 
tragica storia della casa. Il 
background è di prim'or- 
dine: gli sceneggiatori 
non si sono limitati a 
creare una casa degli 
orrori digitale in cui far 
scatenare il videogioca¬ 
tore ma richiami, scritti, 
diari e allucinazioni 
hanno una devastante 
forza narrativa, in grado 
di far provare una sana 
dose di brividi di fronte 
a scene come il padrone 
di casa furioso, intento 
a decapitare chiunque, 
o gli elaborati rituali di 
tortura. Per esorcizzare 
gli ectoplasmi avremo a 
disposizione pellicole di 


O Non si vive solo di bianco e nero: di tanto in tanto compaiono anche delle locazioni simpa¬ 
ticamente colorate. Ma sempre in modo inquietante. 


























GLI EPISODI DELLA SERIE RISERVANO SEMPRE 
GRANDI SORPRESE A TUTTI COLORO CHE 
SI IMPEGNERANNO A FONDO PER TERMINARLI 



O Un incontro particolarmente caloroso 
con un amico che non vediamo da tanto, 
tantissimo tempo. E ora capiamo anche 
il perché. 


varia potenza, in grado di 
intaccare la barra energe¬ 
tica dei nemici dopo averli 
inquadrati nell'obiettivo. M 
A seconda della precisio¬ 
ne dello scatto il danno 
sarà maggiore, ma diversi 
potenziamenti ci offriranno 
interessanti bonus come la 
capacità di respingere o 
paralizzare gli spinti, utili 
per riprendere fiato nelle 
situazioni più critiche: al 
contrario di zombie barcol¬ 
lanti e affini, i fantasmi hanno 
la brutta abitudine di apparire 
dal nulla o attraversare le pareti, 
diabolici stratagemmi per man¬ 
tenere la tensione sempre su 
alti livelli, complice l’ottima 
grafica e un sonoro che sa 
essere appropriatamente 
disturbante. Abilità acquisi¬ 
bili tramite punti esperienza, 
tempi di caricamento brevi e 


i 


una ricca lista di extra da sbloccare 
finendo il gioco completano un pano¬ 
rama assolutamente soddisfacente. 


LA FARFALLA SCARLATTA 

"Squadra che vince non si cambia" 
sembra essere stato il motto degli 
sviluppatori di Crimson Butterfly, il 
secondo capitolo della saga. Le ge¬ 
melle Mio e Mayo Amakura visitano 
i luoghi della loro fanciullezza ma, 
inseguendo una curiosa farfalla 
rossa, rimangono coinvolte 
nella notte eterna del Villaggio 
Perduto. Solita schiera di spettri 
da immortalare a parte, 
stavolta avremo a che fare 
con il brutale "Rituale 
del Sacrificio Scarlatto", 
una tradizione del villaggio 
perduto che ruota, guarda 
caso, attorno a due sorelle, 
dove la maggiore uccide la 
minore. La trama presenta 
diversi riferimenti al primo ca¬ 
pitolo, riassunti strada facen- 
do nei soliti biglietti, appunti 
H o pagine di diario perdute, che 
“ forniscono un appagante senso 
di continuità ai vecchi giocato¬ 
ri. Nonostante la mancanza di 
sostanziali innovazioni, Crimson 
Butterfly si presenta come una 
versione riveduta e corretta del 
predecessore: la grafica è più cu¬ 
rata (ottimo l'effetto nebbia delle 
scene aH'aperto e notevole la 



o Mio e Mayo non avrebbero potuto scegliere posto peggiore per riprendere fiato. 




o La bella Rei sta per scoprire a sue spese quanto possa essere deleterio il contatto fisico 
con un fantasma, anche in sogno... 


il cimitero) e spesso indistinguibile 
dagli ottimi filmati che, ogni tanto, 
spuntano a sottolineare le situazioni 
più tese. Allo stesso modo, il sonoro 
torna in gran forma, alternando a 
momenti di relativa tranquillità effetti 
da brivido, come risate di bambine e 
voci disperate: è possibile recupe¬ 
rare da alcuni spettri cristalli pregni 
dei ricordi dei defunti, opportuna¬ 
mente ascoltagli. L' unico neo è 
la difficoltà: il gioco è facile e un 
giocatore esperto potrebbe sbranarlo 
in circa cinque ore, complici i pattern 
d'attacco facilmente prevedibili di 


buona parte dei nemici e le numerose 
opzioni offensive a disposizione, 
rispetto al primo capitolo, come 
combinazioni di scatti da inanellare 
per incrementare i danni a dismisura. 
Sfortunatamente, i livelli di difficoltà 
più ardui (che tra l'altro sbloccano 
un capitolo della storia aggiuntivo, 
con annesso finale alternativo) sono 
disponibili solo dopo aver portato a 
termine l'avventura: poco male, dato 
che anche questa volta gli extra da 
sbloccare sono presenti e abbondanti 
come l’impegnativo mission mode o i 
costumi extra per le due protagoniste. 



La vecchia macchina fotografica che capita provvidenzialmente in mano ai 
protagonisti è la loro migliore amica. Nel pomo gioco 6 dotata di pellicole 
type-14 (ricaricabili ad ogni punto di salvataggio), ma può usarne altre 
tre fino alla letale type-90, consacrata e tanto rara quanto distruttiva 
Catturando fantasmi è possibile guadagnare punti esperienza in modo 
da incrementarne il potere mistico, la velocità tra uno «catto e l'altro e il 
raggio d azione, ovvero la grandezza del minno con cui centrare gli spettn 
per provocare danno II potere mistico aumenta autonomamente quando 
un nemico è inquadrato nella visuale m pnma persona: inizialmente il suo 
valore è 6, ma può essere potenziato Imo a un massimo di 12; uno scatto 
con il massimo potere mistico causa un'ingente quantità di danni, ma se il 
soggetto viene immortalato in fase di attacco si venftcherà quel che il gio¬ 
co chiama Zero Shot. un attacco critico che massimizzerà il punteggio e. 
nella maggior parie dei casi, eliminerà sul colpo il nemico. Diversi optional 
sono disponibili come la capacita di respingere, rallentare 
o centrare automaticamente i fantasmi, da usare 

previo sacrificio delle pietre spiniuali (un po' il mana - 

della situazione), ma le caratteristiche più potenti 

si possono sbloccare solo dopo aver completato il '^W 

gioco, come la mira automatica o le pellicole infinite. 

La macchina fornisce anche un filamento sensibile 
agli ectoplasmi, sempre presente sullo schermo, con 
cui è possibile avvertire le presenze nelle vicinanze / 

(quando sono ostili, il filamento diventa rosso) e gli •. > / / 

eventuali indizi sovrannaturali. 
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O Kei impara a sue spese che non è il caso di provarci con tutte, soprattutto se sono già 
trapassate e hanno degli strani tatuaggi suL corpo? 


IL CERCHIO SI CHIUDE... 

...o almeno queste paiono le inten¬ 
zioni della Tecmo: la trama del terzo 
gioco, Fatai Frame 3: The Tormen- 
ted. unico episodio esclusivo per 
Playstation 2, richiama più volte 
gli avvenimenti passati con chiari 
riferimenti alle protagoniste dei 
capitoli precedenti. Rei Kurosawa 
è una fotografa freelance che vede 
morire il suo fidanzato, in seguito a 
un incidente automobilistico. 

La reclusione e lo straniamento 
dovuti alla tragica perdita vengono 
spezzate da una serie di incubi 
pericolosamente realistici, in cui 
viene in contatto con il fantasma di 
una donna coperta da tatuaggi. Al 


risveglio Rei scopre simboli analoghi 
sul proprio corpo e successive in¬ 
dagini la porteranno ad apprendere 
come ciò sia patte di una maledizio¬ 
ne: sarà destinata a un brutale rito 
sacrificale, a meno che non riesca a 
sconfiggere il male che si annida nei 
propri sogni. Il giocosi separa dalla 
formula dei predecessori alternando 
giorno e notte. Se, al calare delle 
tenebre, comincerà l'esplorazione 
onirica di Rei in maniera simile a 
quanto già visto precedentemente, 
durante il giorno si potranno svilup¬ 
pare le foto, indagare tra gli oggetti 
personali del fidanzato defunto e 
commissionare alla nostra assistente 
Miku Hmasaki (si. proprio l’eroina 


IL TERZO EPISODIO AVREBBE DOVUTO ESSERE 
UN EPILOGO PER LA SERIE, MA UN QUARTO 
E GIÀ IN FASE 01 SVILUPPO 



O Fantasmi sporcaccioni? Non proprio, ma questa immagine di Fatai Frame III è abbastanza 
inquietante, oltre che un po' equivoca. 


□□PIE LO qioco? 

A parte il terzo capitolo, uscito esclusivamente sulla Playstation 2. i 
primi Fatai Frame hanno avuto una versione successiva su Xbox. Il primo 
gioco può vantare grafica e sonoro miglion rispetto alla macchina Sony 
e la bellezza di venti fantasmi mai vibli prima, oltre a una modalità di gio 
co extra che, se completata, sblocca un finale alternativo. Particolarmen¬ 
te ghiotta la Director's Cut del secondo capitolo al di là delle migliorie 
grafiche e sonore d'uopo, questa versione aggiunge numerosi extra 
che impreziosiscono a dismisura l'esperienza ludica: un nuovo finale, un 
nuovo livello di difficolta (lethal), un'imperdibile modali! à FPS per vivere 
tutta l'avventura in prima persona, in grado di aggiungere davvero mollo 
al gioco originale, un durissimo survival mode e innumerevoli migliorie 
tra cui un negozio in cui investire i punti esperienza, per acquistare 
oggetti indispensabili come acqua santu o pellicole extra. 


del primo Fatai Frame) particolari 
ricerche. La novità è che Rei non 
sarà sola nella lotta agli spiriti: 

Miku e Kei Amakura, (un amico 
del compagno di Rei che vanta una 
parentela con le protagoniste del 
secondo Fatai Frame) saranno occa¬ 
sionalmente utilizzabili, godendo di 
caratteristiche d’attacco differenti 
da quelle della protagonista e di 
personali potenziamenti per la 
camera obscura. 

In effetti la trama sembra voler for¬ 
zatamente ricondurre le varie storie 
a un'unica conclusione, apparente¬ 
mente fruibile solo dai cultori della 
saga, ma l'abbondanza di indizi dis¬ 
seminati per il gioco permetteranno 
anche a chi non ha mai toccato t 
precursori di godersi l'eccellente 
narrazione senza spiacevoli “buchi". 

COSA RISERVA IL FUTURO 

Il quarto capitolo arriverà in esclu¬ 
siva per il Wii di Nintendo nel corso 
del 2008. Sottotitolato Tsukihami 
no Kamen (maschera dell'eclissi 



o Un'altra immagine del quarto episodio, 
che uscirà in esclusiva per il Nintendo 
Wii. Per ora. è stato diffuso soltanto un 
video promozionale. 

lunare), vedrà la collaborazione dei 
veterani Kikuchi-san e Shibata-san 
(rispettivamente sceneggiatore e 
produttore) con lo studio Grasshop- 
per capitanato da Goichi Suda, 
visionario game designer artefice di 
titoli assolutamente geniali, violenti 
e controversi come Killer7 o il re¬ 
cente No More Heroes 
Un pedigree di tutto rispetto per 
quello che sarà sicuramente uno dei 
titoli di richiamo per i possessori 
della console Nintendo durante 
l'anno in corso. Distribuzione in 
occidente e trama sono al momento 
ovviamente top secret. 



o State lontani da quei tatuaggi: non offrono gran che dal punto di vista estetico e non vi 
aiuteranno a partecipare a un reality show. 
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■ Cristiano “Goupick" Caliendo gnupick ri adventuresplanet.it _ 

Livelli interi ricoperti di centinaia di nemici da freddare con un solo tasto. 
Massacro insensato? Che importa: sono già morti! 


IL FEDELE MA IMPERSONALE MOUSE FA PRECIPITARE 
IL FASCINO GODERECCIO DELLA SPARATORIA 
FRENETICA, CHE DEFINISCE L’ESSENZA DEL GENERE 


R ivedere la sequenza in cui il gio¬ 
vane Marty McFly, nel leggenda¬ 
rio "Ritorno al Futuro parte II”, 
sfoggia un'incredibile abilità giocando 
al coin op di Wild Gunman. riempie 
di orgoglio - almeno se si sono vissuti 
gli anni '80. Guardare la reazione di 
disprezzo dei due bambini del 2015 
che lo osservano, invece, ci riporta alla 
realtà: nel mondo di oggi non c'è più 
spazio per i funamboli della cosiddetta 
tightgun, che permetteva agli ormai 
estinti geek di quartiere di compiacersi 
davanti a estasiati ragazzini, colpiti da 


tanta letale precisione con la pistola. 

La collocazione odierna dei videogiochi 
ha modificato anche questo antico pia¬ 
cere, spostando il divertimento elettro¬ 
nico dalle sale giochi a una dimensione 
più "casalinga". Ma il genere dei rail 
shooter, quegli arcade in soggettiva che 
permettono solo tre azioni - sparare, 
ricaricare e, quando è grasso che cola, 
ripararsi - non è scomparso, continuan¬ 
do a resistere in qualche locale anche 
durante gli anni '90 (come con l'ottima 
serie di Time Crisis) o, se necessario, 
trasferendosi su console, confidando 


nella bontà delle periferiche particolari 
(come, appunto, le succitate light 
gun) che avrebbero ricreato, in parte, 
l’originaria esperienza. La saga di The 
House of thè Dead della Sega fa parte 
della schiera di rail shooter che ha re¬ 
sistito all'ondata di titoli dal gameplay 
sempre più sofisticato, ritagliandosi un 
posto fra gli affezionati e riscuotendo 
un successo tale da convincere il 
regista tedesco Uwe Boll a realizzarne 
una (pessima) trasposizione cinema¬ 
tografica. 

I motivi dell’insuccesso della conversio¬ 


ne su PC dell’intera trilogia sono presto 
detti. Al di là del forzato "trasloco” dal 
locale zeppo di coin op alla scrivania 
della nostra camera (che fra l'altro 
costringe all'utilizzo di uno schermo 
molto più piccolo), è presente anche 
un inevitabile problema di trasposi¬ 
zione (termine che in passato faceva 
tremare i videogiocatori ancor più di 
oggi): la light gun. per forza di cose, 
è infatti sostituita dal mouse. Pur ga¬ 
rantendo una buona giocabilità e forse 
addirittura una maggiore precisione, 
il fedele ma impersonale "topo" fa in 

























Storia 



O Nel secondo gioco, il sangue rosso è sostituito da un più politicai^ correcl liquido verde. 


realtà precipitare verso il basso il fasci¬ 
no godereccio della sparatoria frenetica 
che, esaltata dalla possibilità unica 
di impugnare una pistola, definisce 
l'essenza del genere. Non va neanche 
sottovalutata la longevità dei singoli 
giochi, molto bassa a causa della 
natura da coin op, a dispetto dei vari 
tentativi di allungare il brodo. Eppure, 
la trilogia di Takashi Oda (il quarto 
episodio non è mai giunto su PC) resta 
un esempio fondamentale di horror 
applicato ai videogiochi, in particolar 
modo grazie al ritmo scatenato che, 
per fortuna, non è stato snaturato dalle 
trasposizioni. 


THE HOUSE OF THE DEAD - 
1996, 1998 

All'assalto dello scienziato piazzo Una 

telefonata della giovane Sophie Richar- 
ds mette in allarme il fidanzato, Thomas 
Rogan, e “G", entrami agenti segreti 
dell'AMS: piare che il dottor Curien, 
proprietario della Curien Mansion, abbia 
portato troppo oltre gli esperimenti 
sulla vita e la morte all'interno della sua 
magione, scatenando contro gli inermi 
scienziati il suo esercito di mutanti e 
morti viventi. Rogan e G si lanciano 
al salvataggio dei ricercatori e della 
terrorizzata Sophie, di lì a poco rapita da 
una sorta di gargcyle. All'interno della 


villa, affrontano ogni tip» di mostruo¬ 
sità, fra camere nascoste e laboratori 
segreti, fino ad arrivare al confronto con 
il dottor Curien che, del tutto impazzito, 
presenta il suo capolavoro Magician, un 
umanoide che si ribella immediatamen¬ 
te al suo creatore per appagare la sua 
sete di conquista del mondo. Rogan e 
G riescono a sconfiggerlo ma, prima di 
morire, la creatura giura di ritornare. 

La trama è. naturalmente, un mero 
orpello per giustificare le lunghe spa¬ 
ratorie. Attingendo a piene mani dagli 
stereotipi del genere (gli zombie sono 
i classici morti viventi alla George Ro- 
mero, il dottor Curien ricorda il Moreau 
del romanzo di Wells), le atmosfere fini¬ 
scono per avvicinarsi - seppur in modo 
assai meno inquietante - a quelle del 
contemporaneo Resident Evil (gli agenti 
di soccorso, la villa infestata da mostri 
sfuggiti al controllo dei pwopri artefici). 
Nonostante ciò, il gioco funziona grazie 
alla sua semplicità e alle numerosis¬ 
sime e spettacolari animazioni, che 
compensano una certa carenza grafica, 
i numerosi glitch e la longevità ridicola. 
Come in tutti gli altri episodi della serie, 
è possibile giocare con un amico su 
una sola macchina, ma l'utilizzo della 
tastiera per il secondo giocatore rende la 
modalità frustante e difficile da gestire. 
La versione PC è una conversione quasi 
invariata, se si esclude qualche piccola 
aggiunta marginale come la possibilità 
di selezionare un avatar diverso, da una 
rosa di personaggi con diverse abilità. 

THE HOUSE OF THE DEAD 2 
-1998,2001 

Com’è violenta Venezia... Due anni 
dopo gli eventi del primo gioco, è 
Venezia a essere attaccata dall’orda 
di zombie mutanti. L'agenzia AMS, 
responsabile delle indagini sulla Curien 
Mansion, spedisce quattro agenti sul 
posto (fra cui i protagonisti James Taylor 
e Gary Stewart) per disinfestare la zona 
e salvare il vecchio co-p>rotagonista G, 
ora disperso. Dietro l'agguato si cela 
Caleb Goldman, ex finanziatore del 
dottor Curien. Il duo di agenti lo affronta 
nella sua roccaforte di metallo, insieme 
al prototipo Emperor e a un redivivo 
Magician. Sconfitto, Goldman annuncia 

- prima di togliersi la vita - che “un 
successore giungerà". Classico “more 
of thè same", questo seguito mostra 

- fra le varie incertezze - una grafica più 
solida e avvincente, locazioni molto piu 
varie e un numero maggiore di “bivi" di 
percorso. Sempre poca trama e molta 
azione, con la longevità che resta bassi- 
na (circa un’ora) nonostante i tentativi 

di inserire modalità extra come la “Ongi- 
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o Sarà meglio ricaricare (tasto destro del 
mouse), o anche il mostro più inoffen¬ 
sivo avrà la meglio su di noi! 
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o Uno dei bivi: sparare alla freccia 
provocherà un cambio di direzione. È 
il massimo dell'interazione concessa 
nella serie. 

nal” (che permette di selezionare un 
equipaggiamento iniziale) e “Training" 
(che dà l'accesso a diversi sottogiochi di 
allenamento). 

THE HOUSE OFTHE DEAD 3 
- 2002, 2005 

I peccati di un genitore. Sono trascorsi 
circa venti anni, e la Terra si è trasfor¬ 
mata in un mondo post-apocalittico. 
Thomas Rogan, l'ormai attempato 
protagonista del primo gioco, va a inda¬ 
gare nel centro ricerche della EFI per 
scoprire le cause del disastro globale, 
ma non fa più ritorno. La figlia Lisa si 
mette sulle sue tracce e, insieme a G, 
il vecchio collega di Thomas, si reca 
al complesso: con sorpresa, si trova di 
fronte a migliaia di non-morti, collegati 
alle vicende della Curien Mansion. 
Attraverso dei flashback, scopriamo 
che l'ormai defunto dottor Curien, per 
sconfiggere la malattia che aveva colpito 
il figlio, fece degli esperimenti sull'im- 
mortalità che culminarono nel progetto 
Magician (già affrontato nei primi due 
episodi) e nella Wheel of Fate (chiave 
per la vita eterna). Lisa, facendosi 
largo fra numerosi nemici e contando 
sull'aiuto del figlio del suo (arci)nemico. 
affronta per l'ultima volta una nuova 
potentissima versione del dottor Curien. 
Per il capitolo conclusivo della trilogia, 
si punta su di un gameplay se possibile 
ancora più semplice del solito, su una 
grafica di discreto impatto, e su timidi 
e poco riusciti accenni di sceneggiatura 
(con quattro finali diversi). Il risultato è 
un gioco strutturalmente troppo povero, 
ma che comunque diverte per tutta la 
sua breve durata. Minime le aggiunte, 
fra cui una modalità "a tempo" che non 
appassiona più di tanto. 


PER IL CAPITOLO CONCLUSIVO DELLA TRILOGIA 
SI PUNTA SU UN GAMEPLAY ANCORA 
PIÙ SEMPLICE DEL SOLITO 


the Typinq df thè dehd - 3ddd 

Questo curioso spin off della serie sarebbe praticamente la copia 
carbone del secondo gioco, se non fosse che la nostra arma non sarà il 
mouse, bensì... le nostre capacità di dattilografi, che ci permetteranno 
di sconfiggere i nemici scrivendo velocemente le parole che appariran¬ 
no sullo schermo. Divagazione insolita ma tutto sommato superflua, il 
titolo possiede diverse modalità aggiuntive, con relativi sottogiochi che 
non si discostano molto dal concept di base. É previsto un seguito, 
modellato sul terzo capitolo della saga. 































■ Adnano “Adrian" Bizzoco adrìan n adventuresplanet.it _ 

Quando il fracasso degli scontri a fuoco svanisce e la paura irrompe in un 
silenzio assordante, l'orrore si dilata come una coltre di nebbia, eterea 
ma densa di tensione. Benvenuti a Sileni Hill... 


“LA PAURA DEL SANGUE TENDE A CREARE LA PAURA 
PER LA CARNE” (DALL’INTRODUZIONE DI SILENT HILL) 


èar for thè blood tends to 
create fear for thè flesh, la 

paura del sangue tende a 
creare la paura per la carne. In 
queste poche parole, contenute 
nell'introduzione del primo capito¬ 
lo di Silent Hill, è riassunta tutta 
l'essenza di una saga che, negli 
anni, è stata in grado di ridefinire 
gli standard del terrore videoludi- 
co. Il concetto alla base del game 
design elaborato da Konami si fon¬ 
da su due fattori distinti e stretta- 
mente concatenati: l’introspezione 
psicologica e l'ignoto. Ciò che ci 
scorre dentro e che appartiene 
alla nostra dimensione più intima, 
il sangue, scatena un terrore che 


o I piccioni di Silent Hill sono particolar¬ 
mente voraci, attenti a non dare loro da 
mangiare. 


sfocia nella dimensione esteriore 
dell'esistenza, la carne. Come 
bambini che scoprono di potersi 
ferire e provare dolore, alla vista 
di quel liquido scarlatto avvertia¬ 
mo un brivido per qualcosa che 
ancora non conosciamo, che non 
riusciamo a identificare; si tratta 
di un sentimento innato, una pau¬ 
ra che ci portiamo dentro fin dalla 
nascita, ed è proprio partendo da 
questo che la saga di Silent Hill 
riesce a stabilire un forte legame 
con ciascun giocatore. Ma atten¬ 
zione: se tutte queste elucubra¬ 
zioni possono sembrarvi tetre e 
oscure, sappiate che ancora non 
avete visto nulla... 



o La nebbia cela i pericoli e i limiti grafici 
di Silent Hill, ma non impedisce di rile¬ 
vare gli oggetti utili: qui delle munizioni. 


SILENT HILL, 

ORRORE INFANTILE 

Il parto del primo capitolo di Silent 
Hill, nell'ormai lontano 1999, è 
stato piuttosto doloroso. L'idea ori¬ 
ginale del cosiddetto Team Silent, 
all'inizio, è quella di consentire 
al giocatore di affrontare la storia 
da due punti di vista differenti: 
quello del protagonista, Harry, e 


quello dell'agente di polizia, Cybil; 
né più né meno di quanto accade 
nel frattempo sul fronte dell’hor- 
ror targato Capcom. L'opzione, 
manco a dirlo, viene eliminata 
prematuramente a causa dei tempi 
stretti legati al lancio del prodotto. 
Da un'altra modifica al concept 
originale, invece, si viene a creare 
uno dei punti di forza dell’intera 
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So che molti di voi vorrebbero prenotare una vacanza esclusivaa Silent 
Hill, magari in un albergo con vista sul lago, e per questo vi siete sem¬ 
pre chiesti “Ma esiste davvero o è una città inventata di sana pianta?". 
La risposta è “Ni", ma andiamo con ordine. Nel manuale del pnmo 
capitolo si dice che Silent Hill si trova nello stato del New England, 
mentre nel terzo episodio le vicende hanno luogo dalle parti di Portland, 
cioè nello stato del Maine o dell'Oregon. A complicare le cose c'è la 
questione del lago Toluca: l'unico chiamato cosi si trova in California 
New England, Maine, Oregon o California? La risposta potrebbe esse¬ 
re Centralia. in Pennsylvania; un paesino 
di undici anime (undici!), il cui sottosuolo 
brucia letteralmente dal 1962, a causa di 
un incendio sviluppatosi in un giacimento 
di carbone. La particolarità sta nel fatto 
che a causa della combustione sotterra¬ 
nea, la cittadina di Centralia è perenne- 
mente avvolta da nubi di fumo, come se si 
trattasse di nebbia perenne. 


VlllWT Hill 
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saga: la nebbia. Non un effetto 
ambientale progettato a tavolino, 
ma la classica "pezza" messa li per 
mascherare un evidente difetto di 
hardware, ovvero l’incapacità da 
parte della console di mostrare in 
tempo reale tutti gli edifici, visibili 
a occhio nudo, per le strade della 
cittadina. Il risultato è strabiliante: 
il giocatore si ritrova per la prima 
volta coinvolto in lunghe fasi di 
esplorazione, senza poter fare 
affidamento sulla propria vista, se 
non per un raggio visivo limitatissi¬ 
mo. Stando cosi le cose, è naturale 
per gli sviluppatori bilanciare il 
gameplay dando maggiore risalto 
al comparto sonoro. Per questo, il 
povero Harry è costretto a portare 
con sé una ricetrasmittente in 
grado di avvertirlo della presenza di 
creature demoniache, attraver¬ 
so l'emissione di scariche 
statiche. Ben piu ragionata 
risulta invece la decisione di 
privare il giocatore di armi 
e munizioni in quantità 
industriale, lascian¬ 
dolo spesso nella 
condizione di dover 
darsela a gambe, 
magari cercando 
disperatamente il 
vicolo giusto nel 
dedalo di strade 
della città. Se, 
però, Silent Hill è 
entrato di prepotenza 
nell’Olimpo dei giochi 
horror, lo si deve 
anche a un fattore 
diverso dalla semplice 
atmosfera: la trama. 

Niente esperimenti 


genetici, né cospirazioni interna¬ 
zionali; semplicemente un padre 
alla ricerca de la propria figlia 
dispersa nella nebbia. A scatenare 
l'Inferno ci pensa invece la mente 
di una bambina particolarmente 
triste, perché maltrattata fin dalla 
tenera età per scopi tutt'altro che 
nobili. L'amplificazione delle paure 
della piccola Alessa crea dunque 
i presupposti per l’intera storia, 
trascinando al proprio interno 
Harry, un protagonista volutamente 
di basso profilo, a causa dell'ac¬ 
centuata “normalità", in contrasto 
con il mondo in cui è costretto a 
muoversi. Diverso è il trattamento 
per gii altri abitanti della città, a 
cominciare da Dahlia, l'antagonista 
per eccellenza, autentico emblema 
di malvagità e perversione, o la 
sfortunata Lisa, la giovane infer¬ 
miera coinvolta in una delle 
sequenze più drammatiche 
dell'intera saga. Anche 
per questo Silent Hill 
riesce a scardinare 
l'empasse di un 
intero genere, por¬ 
tando con sé un 
input importante 
per il futuro dei 
survival horror e 
della stessa saga. 

SILENT HILL 2, 
ORRORE ADULTO 

Se volessimo fare della 
retorica, potremmo 
[ dire che ogni avven¬ 
tura, ogni viaggio rap¬ 
presenta in realtà un 
percorso che si com¬ 
pie aH'interno del 



IN SILENT HILL 2 LE TEMATICHE AFFRONTATE SONO 
COMPLESSE. DURE E CRUDE NEL LORO REALISMO 
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Credere che le vicende di Silent Hill si esaunscano con i cinque 
capitoli sarebbe un errore, stiamo infatti parlando di un vero e proprio 
universo commerciale in continua espansione. È per questo che nel 
2007 la saga è sbarcata anche su console portatili, con Silent Hill; 
Origins, un vero e proprio prequel sviluppato da Climax Group, il cui 
gameplay ricalca molto da vicino quello proposto dai primi due capitoli. 
Nei panni di Travis Grady, un rude camionista armato di torcia e rice¬ 
trasmittente (ricordate?), salveremo la piccola Alessa dalle fiamme che 
stanno divorando la sua casa, per poi ritrovarci all'interno della solita 
dimensione oscura da cui scappare. Come saprete (e come leggerete 
in uno degli articoli di questo speciale), da Silent Hill è tratta un'omoni¬ 
ma pellicola per il grande schermo; negli Stati Uniti, invece, è diventato 
addirittura un fumetto, pubblicato in quattordici albi (più due speciali) 
tra il 2004 e il 2006. Nelle sale giochi del Giappone è possibile fare 
una partita alla versione arcade, in un 
cabinato munito di tendine e pistole, 
con una giocabilità molto simile a 
quella di House of thè Dead. Ad 
arricchire il tutto si aggiungono un 
gioco per Game Boy Advance, 
intitolato Silent Hill: Play Novel, un 
UMD Vìdeo per PSP contenente 
vari extra sulla saga, intitolalo Silent 
Hill: Experience, e una versione per cellulari 
intitolata Silent Hill: Orphan. 



proprio "lo”; ma nel caso di Silent 
Hill 2 una definizione del genere 
risulterebbe addirittura riduttiva. 
Quattro personaggi e quattro anime 
inquiete, impegnate in una difficile 
ricerca della pace interiore, attra¬ 
verso le strade e la nebbia della 
spettrale cittadina. James Sun- 
derland, il protagonista, è ancora 
una volta un uomo normale, un 
marito che riceve una lettera dalla 
propria moglie. Nulla di strano, se 
non fosse che la donna è morta da 
qualche anno e adesso gli chiede 
di incontrarsi proprio a Silent Hill. 
In questo capitolo l'esperienza di 


gioco sì 

sofferma volutamente nell'esplora¬ 
zione della psiche di un'umanità 
"normale", come tutti la intendia¬ 
mo, per mostrarci quali mostruosità 
si possano celare dentro di noi. 

Un esempio perfetto è costituito 
dalla creatura che oggi è divenuta 
addirittura un emblema della saga: 
Pyramid Head, l'essere con l’elmo 
piramidale. Ogni elemento di que¬ 
sto nuovo orrore è legato in qual¬ 
che modo a James, così come agli 
altri personaggi secondari impegna¬ 
ti nello stesso percorso psicologico. 
É il caso di Angela, una ragazza 



o Quando calano le tenebre. Silent Hill può diventare decisamente poco ospitale. 































SILENI HILL 3 SI AVVICINA MOLTO DI PIU ALLA MEDIA 
DEI SURVIVAL HORROR RISPETTO AL PASSATO 



che ha ucciso il proprio padre dopo 
essere stata ripetutamente abusata 
da lui, sin da quando era bambina. 
Com'è evidente, le tematiche 
affrontate sono complesse, dure e 
crude nel loro realismo: gli atti di 
pedofilia sono la causa dell’instabi- 
lità mentale di Angela, che è ormai 
convinta di essere l'unica colpevole 
per aver "sedotto" il proprio padre. 
Diverso il discorso per la piccola 
Laura, una bambina legata alla 
figura di Mary, la moglie di James; 
la sua innocenza fa sì che lei 
non possa vedere le creature che 
popolano la città, né il sangue che 
tappezza le pareti di ogni edificio. 

Il disagio sociale e la difficoltà a 
relazionarsi che esso provoca, sono 
invece incarnati nel personaggio 
di Eddie, un giovane in sovrappeso 
reso violento dalla ghettizzazione 
subita nel corso dell'adolescenza. 
Volendo adottare una metafora di 
facile comprensione, potremmo 
sintetizzare l'esperienza 
di gioco di Silent 
.Hill 2 come un 
doppio pugno 
f nello stomaco. 

Il primo, causato 
dalla tensione che 
il giocatore prova 
avventurandosi ancora 
una volta attraverso la 
/nebbia e le tenebre, 
sperimentando una 
^ volta di più il timore per 
l'ignoto. Il secondo, a detta di 
chi scrive, ben più "cattivo” 
e inaspettato del 


precedente, dovuto alla profondità 
psicologica delle situazioni narrate 
su schermo. Inoltre l’epilogo del 
viaggio di James non è affatto 
scontato, inserendosi di fatto in 
un classico "climax” che vuole 
l'ultimo frangente di gioco come 
uno dei più difficili da accettare, a 
causa di una rivelazione sconvol¬ 
gente e crudele. D'altronde se i fan 
di Silent Hill ritengono che questo 
sia il capitolo migliore della saga, 
un motivo ci deve pur essere. 

SILENT HILL 3, ORRORE 
NOSTALGICO 

Il 2003 è l'anno dello sbarco 
multipiattaforma, accompagnato 
da notevoli miglioramenti tecnici, 
a partire dalla grafica. Ma Silent 
Hill 3 segna anche un importante 
ritorno alle origini, con la decisione 
dì proseguire dove il capostipite si 
era interrotto, per dare un senso 
compiuto alla vicenda della piccola 
Alessa/Cheryl. Al termine del primo 
capitolo, infatti, Harry Mason 
riusciva a ritrovare sua figlia, rein¬ 
carnatasi in una nuova bambina; 
ora quella bimba è cresciuta e ci 
viene presentata come la giovane 
e spregiudicata Heather, ovvero 
la protagonista del gioco, Siamo 
ancora alle prese con la nascita 
di un “Dio" e la responsabile di 
tutto è una rivisitazione in chiave 
più moderna e affascinante della 
vecchia Dahlia, una tizia di nome 
Claudia. Considerato il riciclaggio 
di alcune tematiche, la vicenda ne 
risulta per forza di cose appiattita 


o Lo splatter non manca in Silent Hill 3. E non mancano neanche le piastrelle decora¬ 
te per i pavimenti. 



o I bed & breakfast di Silent Hill sono molto caratteristici e affollati, anche se scomo¬ 
di. soprattutto di notte. 


e per questo Silent Hill 3 si avvi¬ 
cina molto di più alla media dei 
survival horror, rispetto al passato. 
La stessa Heather, per esempio, 
risulta essere un personaggio dalla 
caratterizzazione spiccatamente 
stereotipata e pertanto lontana da 
quell'umanità ricca di imperfezioni 
che ha contraddistinto Harry e 
James nei capitoli precedenti. Le 
ambientazioni soffrono del mede¬ 
simo problema, tanto che ritrovarsi 
a gironzolare per l'ospedale di 
Brookhaven, conosciuto a fondo 
nel precedente episodio, è quasi 
un sollievo rispetto alle numero¬ 
se fasi affrontate al di fuori del 
territorio di Silent Hill, tra centri 
commerciali e metropolitane. A 
salvarsi dalla flessione qualitativa 
restano i mostri e il loro design mai 


casuale; ogni creatura ha in sé dei 
riferimenti agli incubi di Alessa, 
nati per la paura della maternità: 
ammassi simili a dei feti, forme 
ispirate all'organo sessuale femmi¬ 
nile, infermiere cattive e chi più ne 
ha, più ne metta. Ultima vittima 
illustre dell'appiattimento, per 
ordine e non per importanza, è il 
gameplay, mai così vicino alla con¬ 
cezione di survival horror made in 
Capcom. Tante armi, tanta azione 
e un'atmosfera ricavata dai soliti 
cliché del genere: silenzi e appari¬ 
zioni improvvise, accompagnati dal 
solito timore di dover fronteggiare 
"i mostri cattivi". Precisiamo. 
Silent Hill 3 è sempre e comun¬ 
que un ottimo modo per tenere in 
allenamento i muscoli cardiaci, e 
vi garantirà sempre una certa dose 
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[ Akira Yamaoka. un nome, una garanzia E se la 
olonna sonora ha acquisito un'importanza tanto 
grande negli "equilibn atmosferici" di Silent Hill, 
Ilo si deve solo a lui. Nei pnmi due capitoli realizza 
[un'ampia e vanegata gamma di accompagna- 
|menti musicali privi di voci e completamente 
strumentali; grazie ad essi le vicende di Harry e James acquisiscono 
uno spessore maggiore e sequenze tragiche come quella che vede 
protagonista la giovane Lisa, vengono sottolineate da passaggi melo¬ 
dici cariaci di entrare dotti nella testa del giocatore. Con Silent Hill 3 
il compositore nipponico sperimenta il cantato, per la precisione in tre 
diversi brani, affidandosi alla voce di Melissa Williamson. Nel 2004 
Yamaoka diviene il produttore di Silent Hill 4: The Room e ne firma 
ancora" la colonna sonora Successivamente in veste di produttore 
esecutivo cura la realizzazione del film e oggi sappiamo che l’imminente 
quinto capitolo potrà beneficiare della sua musica. Ora che sapete 
tutto di lui, non vi resta che cercare di repenre gli album contenenti le 
soundtrack dei pnmi quattro capitoli. Buon ascolto 1 
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di spaventi e balzi sulla sedia, in 
misura anche maggiore rispetto 
ai suoi predecessori, ma l'horror a 
cui questa saga ci aveva abitua¬ 
to, quello capace di spaventare 
e angosciare allo stesso tempo, 
lasciando qualcosa di tangibile nel 
giocatore, si è irrimediabilmente 
allontanato. 

SILENT HILL 4: THE ROOM, 
ORRORE BANALE 

Cominciamo da un dettaglio: il 
quarto capitolo ha il sottotitolo. 

Può sembrare una sciocchezza, 
ma non lo è. Quel "The Room", 
assieme ad alcune dichiarazioni 
risalenti al 2004, anno di uscita 
del gioco, è la dimostrazione che 
originariamente questo gioco era 
stato concepito per essere indipen¬ 
dente, slegato dalla saga di Silent 
Hill. Stando cosi le cose, quanti 
potrebbero essere i collegamenti 
con la rinomata saga? Tre, non di 
più. Il brand stampato sulla coper¬ 
tina (d’altronde c'è gente che l'ha 
comprato perché c'è scritto “Silent 
Hill”), un tizio con un ruolo margi¬ 
nale che si scopre essere il padre 
di James, protagonista del secondo 
capitolo, e il fatto che il killer di 
turno, il cui nome compare già in 
Silent Hill 2, compia riti appresi 
presso la celebre setta. Com’è 
evidente, i collegamenti con 
la saga sono davvero pochi 
e di scarsa rilevanza. Ma la 
mancanza più grave risiede 
nella discontinuità di 
game design: dimen¬ 
ticate l'atmosfera, la 
tensione derivante dal 
timore dell'ignoto e 
dalle proiezioni del¬ 
la mente, lasciate 
perdere l’impor¬ 
tanza dell’integra¬ 
zione tra colonna 
sonora inedita e 
narrazione. In 
parole povere, 
mettete da parte 
il concetto stesso 
di "horror alla Silent Hill", 
perché abbiamo a che fare 
con qualcosa di diverso Armi 
pronte, fucili spianati, orde 
di mostri, dinamismo, azione 
e neanche troppi spaventi; 
questo è The Room. Una 
storia che all'inizio sembra 
carina - il giovane Henry è 
uno studente che da un giorno 
all'altro si è ritrovato sigillato al 
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Sapete che ciascun capitolo di Silont Hill è dotato di finali mul¬ 
tipli vero? Il finale buono, quello meno buono, quello cattivo, 
quello cattivissimo... e quello “UFO”! So che vi starete chie¬ 
dendo di cosa si tratta e io sono qui per illuminarvi, ma prima: 
Spoiler Alert (ma che vi frega, leggete pure, tanto per attivarli 
dovreste finire il gioco due o tre volte di fila, ma stiamo scher¬ 
zando?). Nel primo Silent Hill, Harry viene rapito dagli alieni e, 
iniziando una nuova partita, ci si ritrova in possesso di una co¬ 
moda pistola laser chiamata Hyper Blaster, non male eh? In Si- 
ent Hill 2 ce ne sono addirittura due di finali “strani": nel primo 
James scopre che in una stanza segreta c'è un cane (di razza 
Shiba Inu) che controlla tutti gli eventi per mezzo di alcuni com¬ 
puter; nel secondo James viene rapito dagli alieni e a bordo del- 
l'UFÓ si ritrova in compagnia di Harry. In Silent Hill 3 c'è il cosiddetto finale “Revenge”, in cui Heather 
torna a casa e trova Harry e James che stanno prendendo un tè con gli alieni. Infine, il quarto capitolo, 
oltre a mancare di atmosfera, manca anche di “UFO". 


l'interno di un bilocale, con la sola 
possibilità di scappare attraverso 
un buco nel bagno che lo catapul¬ 
ta nella dimensione oscura - e poi 
rivela tutta la propria banalità, in 
una spirale di eventi prevedibili e 
totalmente privi del benché mim¬ 
mo spessore. Dicevamo in apertura 
di paragrafo che c'è un killer a 
cui piacciono i riti sacrificali, 
un tale Walter Sullivan, con alle 
spalle un'infanzia difficile; 
ebbene, lui ammazza 21 
vittime per riguadagnare 
la libertà e tornare nel 
mondo reale, mentre 
a noi spetta fermar- 
i lo, in compagnia 
[ della nostra vicina di 
I casa, Eileen. Fine. 

| E se pensate che 
la caratterizzazione 
eei personaggi 
sia migliore, vi 
sbagliate di grosso: 
Henry è un signor 
nessuno dotato di 
un innaturale di- 
stacco da tutto 
ciò che avviene, 
la vicina di casa 
I è semplicemente la 
tipa da salvare come in 
ogni sceneggiatura che 
■ si rispetti e il killer è 
r un soggetto che sembra 
nato per dimostrare le più 
classiche teorie freudiane. 

Un festival di banalità, ter¬ 
rorizzante quanto un qual¬ 
siasi film horror noleggiato 
presso la vostra videoteca 
preferita. 




IL QUARTO CAPITOLO HA UN SOTTOTITOLO. PUÒ 
SEMBRARE UNA SCIOCCHEZZA, MA NON LO E. 


SILENT HILL 5, ORRORE 
NEXT-GEN 

Annunciato per quest'anno, il 
quinto capitolo di Silent Hill ci 
vedrà vestire i panni di un soldato 
veterano che, in seguito ad un grave 
ferimento, fa ritorno a casa, nel 
New England. Il suo nome è Alex 



O Henry si intristisce scoprendo che 
nonostante tutto toccherà di nuovo 
a lui sparecchiare la tavola. Davvero 
deludente. 


Shepherd e, giunto a casa, scopre 
che suo padre e suo fratello sono 
scomparsi, mentre sua madre è 
in coma. L'intento di reinserirsi a 
pieno titolo nel contenitore narrativo 
originale, è palese (evidenziato 
peraltro da quello “Shepherd”, 
cognome comune alla moglie di 
James, nel secondo episodio); 
ciò che invece potrebbe causare 
qualche perplessità è l'ulteriore sbi¬ 
lanciamento in favore dell’azione, 
rappresentato dal fatto stesso che il 
protagonista sia un militare e quindi 
abbia una maggiore dimestichezza 
con le armi da fuoco. Al momento 
però il materiale su cui discutere 
scarseggia e non ci resta che riman¬ 
dare l'ardua sentenza ai posteri, 
mantenendo le dita incrociate. 



O Henry solleva la motosega in segno di vittoria, al grido di ‘Tve got balls of Steel!" 





































■ Marco “Metalmark" Accordi Rickards metalmark <; idraediting.com _ 

Pochi autori horror possono vantare il potere suggestivo di H.P. Love- 
craft, e il mondo dei videogiochi non ne è stato immune. Tra prodotti 
ufficiali e giochi ispirati all'opera del solitario di Providence, il viaggio 
da compiere è lungo e affascinante... 


F orse solo Abdul Alhazred, l'arabo 
pazzo autore del Necronomicon 
(Kltab al-Azif), potrebbe trasferire 
in parole umane gli orrori cosmici e 
ancestrali che strisciano negli angoli 
oscuri della terra, minacciando la specie 
umana. Creature dalla potenza infinita. 


totalmente amorali e indifferenti al 
nostro destino, esseri antichi e polimorfi, 
che osservano, manovrano, tramano. 
Howard Phillips Lovecraft, scrittore di 
Providence (Rhode Island), diede un 
contributo cosi immenso ed evocativo da 
cambiare per sempre gli scenari dell'or¬ 


rore, segnando l'immaginario collettivo 
con un linguaggio forbito, volutamente 
arcaico e criptico. I videogiochi, nel 
corso degli anni, hanno attinto a questo 
inesauribile pozzo, con risultati molto 
spesso straordinari, quasi come se fosse 
il nucleo stesso della poetica di Love¬ 
craft a dare forza alle opere a lui ispirate. 
Quindi sedetevi comodi e cercate di 
mantenere saldo il legame con la realtà, 
perché molte delle creature che vedrete 
metteranno a dura prova la vostra sanità 
mentale. Signore e signori, che faccia il 
suo ingresso H.P. Lovecraft... 


CTHULHU DAWN 

Come potrebbe mai una rassegna sui 
videogiochi lovecraftiani non aprirsi 
con Alone In thè Dark, il seminale 
action adventure di Infogrames' Nel 
1992, quando Alone In thè Dark usci, 
il genere delle avventure horror cambiò 
per sempre, e nacque l'archetipo del 
sottogenere che, da Resident Evil in 
poi, chiamiamo Survival Horror. Grafica 
3D (molto grezza, ovviamente) per i 
personaggi e scenari pre-renderizzati, 
con inquadrature fisse spesso molto 
inquietanti e particolari; oltre a questo, 



O In Dark Corners of thè Earth siamo alle strette linali. Il gioco, tutto in prima persona, 
ha attraversato uno sviluppo lungo e molto travagliato. 


PRISONER OF ICE, SEQUEL DI SHADOlAf OF THE 
COMET, GODE DI UNA TRAMA FORSE ANCORA 
SUPERIORE MA DI UN GAMEPLAY MENO BRILLANTE 



O Che cosa si nasconde dietro un fenomeno astronomico come il passaggio della cometa 
di Halle*? La risposta è in Shadow ol thè Comet. 


E 
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THE LURKING HORROR DI INFOCOM È LA DIMOSTRAZIONE 
CHE NON OCCORRONO PER FORZA IMMAGINI 
PER REALIZZARE UN OTTIMO HORROR 



Q lina scena da Prlsoner of Ice: che cosa può aver visto quest'uomo prima di morire? 
Non temete: presto lo scoprirete sulla vostra pelle! 


I UFI PRDUIDET1CE 

Sulla tomba di Howard Phillips Lovecraft (20 
agosto 1890 - 15 marzo 1937) c'è scritto “lo 
sono Providence”. Tale era il legame che lo 
scrrttore, un animo schivo e chiuso, decisa¬ 
mente oscuro, provava per il suo paese natale. 
La vita di Lovecraft, autentico genio capace di 
recitare poesie a due anni e di comporre poemi 
complessi a sei, fu funestata da problemi di sa¬ 
lute, psicologici ed economici. Dopo la perdita 
del padre, morto rinchiuso nel Butier Hospital dopo aver perso il senno, 
egli visse una storia quasi analoga con la madre, diversi anni dopo. Un 
matrimonio infelice e un breve soggiorno a New York precedettero il suo 
ritorno a Providence, dove visse fino alla morte tormentato da problemi 
di soldi e dalla depressione, acuita dal suicidio del suo grande amico di 
penna Robert E Howard (autore della saga di Conan). Mori di cancro al¬ 
l’intestino, acuito da gravi problemi di malnutrizione. Quello che Lovecraft 
ci ha lasciato nei suoi miseri 47 anni di vita, tuttavia, vale più dell’opera 
di centinaia di autori minori e meno ispirati. Ci piace ricordare il Maestro 
di Providence con queste bellissime parole che egli scrisse: “That is not 
dead which can eternai lie, and with strange aeons even death may die". 



grande enfasi posta sull'esplorazione 
e su combattimenti da gestire con 
accortezza, causa la scarsità di armi 
e munizioni. E la trama? Jeremy 
Hartwood si suicida nella sua villa in 
Louisiana e voi, nei panni del detective 
privato Edward Carnby o della nipote 
Emily Hartwood, dovete investigare il 
luogo della sciagura. Ben presto scopri 
rete quali temibili segreti si nascondono 
nella magione di Derceto, dalla quale 
dovrete fuggire. Il gioco è dichiara¬ 
tamente lovecraftiano, contenendo 
riferimenti espliciti al Necronomicon, 
a Shub-Niggurath e a diverse altre 
creature, molte delle quali compaiono 
anche nel gioco. Ciò nonostante, non 
fu concesso a Infogrames di presen¬ 
tare Alone In thè Dark come prodotto 
ufficiale de II Richiamo di Cthulhu. 


Sempre di Infogrames sono altri due 
classici titoli ambientati nell'universo 
di H.P. Lovecraft: Shadow of thè Comet 
e Prisoner of Ice. usciti rispettivamente 
nel 1993 e nel 1995. Questa la storia 
del primo. Nel 1834, nel piccolo 
villaggio di pescatori di lllsmouth, nel 
New England, lo scienziato inglese 
Lord Boleskine perse la ragione dopo 
aver studiato a lungo e infine osservato 
il passaggio della cometa di Halley. 76 
anni dopo, il giovane John T. Parker 
(voi) si reca a lllsmouth in occasione 
del nuovo transito della cometa per 
far luce sulle stravaganti teorie di 
Lord Boleskine. Questa avventura 
punta e clicca gode di un'atmosfera 
meravigliosa e di momenti di autentica 
tensione... solo una cosa non è stata 
mai perdonata dai giocatori al team di 


sviluppo: un singolo puzzle nel quale il 
protagonista deve consultare una map¬ 
pa e, per farlo, deve necessariamente 
recarsi nella sua stanza e sedersi alla 
scrivania, cosa che non è suggerita in 
alcun modo dal gioco. 

Prisoner of Ice, a tutti gli effetti sequel 
di Shadow of thè Comet, gode di una 
trama forse ancora superiore ma di un 
gameplay meno brillante. Voi rivestite 
il ruolo di un ufficiale americano, il 
Tenente Ryan, assegnato in missione 
in Antartide a bordo del sommergibile 
britannico HMS Victoria. Il sottoma¬ 
rino sta fuggendo dopo aver raccolto 
un norvegese evaso da una base 
nazista costruita su antiche rovine (di 
lovecraftiana memoria) insieme a due 
misteriosi contenitori. Inutile dire che 
qualcosa che avrebbe dovuto restare 


intrappolata sarà di nuovo libera e... 
tutto prenderà una gran brutta piega. 
Quando poi incontrerete John Parker, il 
protagonista di Shadow of thè Comet, il 
legame tra i due giochi sarà definiti¬ 
vamente rivelato. Linearità eccessiva 
e qualche puzzle illogico a parte. 
Prisoner of Ice resta un'esperienza da 
non farsi sfuggire, specialmente per il 
plot davvero evocativo e ben costruito. 
Ultimo grande gioco ufficialmente 
lovecraftiano è il recente e travaglia¬ 
tissimo Cali of Cthulhu: Dark Comers 
of thè Earth, sviluppato da Headfirst 
Productions e prodotto da Bethesda nel 
2005. Il gioco è una reinterpretazione 
di The Shadow Over Innsmouth di H.P. 
Lovecraft; nei panni di Jack Walters, ex 
agente di polizia con disturbi mentali, 
vi recherete a Innsmouth per ritrovare 



Q Una delle poche schermate rimaste a ricordare il progetto Cali of Cthulhu: Destiny's O Come si vede in questa immagine tratta da Dark Comers ol thè Earth. la mente vacilla 

End di Headfirst. poi cancellato. di fronte agli orrori di Cthulhu. 
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o Maximilian Roivas. uno dei 12 personaggi di Eternai Darkness, è interprete di una 
delle sequenze di intermezzo più drammatiche e ben recitate mai viste nella storia dei 
videogiochi, Cercatela su YouTube inserendo insanity prevails". 


una persona scomparsa per conto di 
Arthur Anderson, proprietario di una 
catena di negozi. La cittadina è strana 
e inospitale, i suoi abitanti ostili e 
misteriosi. Che cosa si nasconde a 
Innsmouth? Davvero di tutto, e il fatto 
che il gioco sia recente e attualissimo 
ci spinge a non rivelarvi nulla e a sug¬ 
gerirvi semplicemente di recuperarlo e 
giocarlo al più presto. Il bello di questa 
avventura con visuale in prima persona, 
poi, è che la fedeltà all'universo del So¬ 
litario di Providence è magistrale (non 
mancano l'Arkham Asylum e l'Ordine 
di Dagon), fino alla rappresentazione 
degli effetti della perdita di sanità 
mentale. Ottimi gli enigmi, le atmo¬ 
sfere e i vari ambienti da esplorare... 



peccato solo che ci siano molte sezioni 
action frustranti e che non sia possibile 
salvare il gioco in qualsiasi momento. 

I GRANDI ANTICHI 

Scavando nel passato più 
remoto, tuttavia, molte sono 
le perle che un lovecraftiano 
doc non può farsi sfuggire. 

Cominciamo con un classico 
di Electronic Arts troppo spesso 
misconosciuto: The Hound of Stra¬ 
do» Il titolo, risalente al 1989, 
è sostanzialmente un’avventura 
testuale molto ben scritta e con 
occasionali rappresentazioni grafi¬ 
che a tutto schermo delle locazioni 
visitate. Ambientata nella Londra 



IL FINALE SEGRETO 01 ETERNAL DARKESS DI SILICON 
KNIGHTS E UNO DEI PIU GENIALI MAI VISTI 
IN UN VIDE0GI0C0 


vittoriana degli Anni Venti, l'avventura, 
che gravita attorno ai Miti di Cthulhu, 
vi mette alla prova contro la terribile 
maledizione del Mastino delle Ombre. 
Una particolarità era di dover creare 
un personaggio complesso attraverso 
una serie di scelte di camera e di vita 
e con la selezione di skiil da una lunga 
lista. Il gioco avrebbe dovuto far parte 
di una serie, detta Timelme, ma l'idea 
non si concretizzò, e The Hound of 
Shadows rimase l’unico prodotto del 
suo genere. Gioco solo di ispirazione lo- 
vecraftiana ma decisamente intrigante 
è Personal Nightmare (per saperne di 
più vi rimandiamo all'articolo dedicato 
a Horrorsoft). che vi consigliamo di 
recuperare; idem per il terrorizzante 
Sanitarium di Dreamforge ( 1998), che 
esplora il versante della sanità mentale 
e della follia, mettendovi nei panni di 
un uomo rinchiuso in un manico¬ 
mio senza alcun ricordo. Non c'è 
un legame diretto con l’opera di 
Lovecraft, ma come Personal 
Nightmare lo richiama nel 
mostrare l'onore che si cela 
dietro l'apparente normalità delle 
cittadine di provincia, Sanitarium 
ne ricorda l'ossessione per lo 
smanimento della ragione. 
Dulcis in fundo, chiudiamo 
questo paragrafo con una 
delle avventure più intelligenti, 
eleganti e di atmosfera di tutti 


o The Hound of Shadows aveva certamente 
molti difetti e non fu un successo, ma 
conteneva diverse idee innovativo, tra 
cui la creazione del proprio personaggio 
con cui affrontare l'avventura testuale. 


i tempi, pubblicata dalla leggenda¬ 
ria Infocom nei 1984 The Lurking 
Horror di Dave Lebling. The Lurking 
Horror è la dimostrazione tangibile 
che non occorrono immagini per 
realizzare un horror, ma che bastano 
una gran prosa e un ottimo design. 
Siete uno studente della G.U.E. Tech 
(una sorta di MIT) bloccati durante 
una fredda notte d’inverno in un’aula 
informatica per finire un articolo cui 
state lavorando. Presto scoprirete che 
i sotterranei dell’università nascondo¬ 
no in realtà qualcosa di infinitamente 
spaventoso... qualcosa che si avvicina 
molto alle visioni di Lovecraft! 
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W ■’»''• t/ ” t Se il manicomio criminale di Gotham City, la città dove opera Batman, si chiama Arkham Asylum, sulla 

^ V > V base della nota cittadina inventata da Lovecraft, non c'è da stupirsi che anche molti videogiochi presentino 

■ ‘ tracce della cultura lovecraftiana. Nell'eccezionale noir Max Payne, ad esempio, il protagonista del gioco 

^ ■ Ja dice che una copia del Necronomicon si trovava su un tavolo del Ragna Rock, il locale notturno di Jack Lu- 

▼ pino. In The Elder Scrolls IV: Oblivion di Bethesda, una missione secondaria si chiama A Shadow Over 

joT icrv i n nfci ratei.; T Hackdirt e si basa sul popolare racconto di Lovecraft The Shadow Over Innsmouth. Anche nel nipponico 

jT**rii?*; \ f Castlevania: Symphony of thè Night di Konami (capolavoro dell'azione a scorrimento con elementi GdR) 

li»an.,-ai-»»-- fa capolino Lovecraft nella figura del mostro Malachi, basato su Cthulhu. e di un'altra creatura demoniaca 

- chiamata proprio Cthulhu. Nel recentissimo Devii May Cry 4 di Capcom, poi, troviamo un mostro 

marino di nome... Dagon 1 L'FPS Blood di Monolith (1995) citava, tra le altre cose, la 
stazione ferroviaria di Miskatonic. mentre X-COM: Terror From thè Deep (lo - " \ 

strategico di Mythos Games pubblicato da MicroProse) basava tutta \ 

la sua trama sul mito lovecraftiano di una divinità aliena finita negli abissi \ \ 

oceanici 65 milioni di anni fa. Il nostro eroe letterario non manca di ispirare \ ’ 

gli autori di MMORPG: se Runescape presenta una creatura lovecraf- \ ^ 

tiana di nome Karamthulhu, il sovrano incontrastato del genere, World of \ 

Warcraft di Blizzard. attinge a piene mani dal Maestro di Providence: basti \ H» m * 
pensare ai Murlocs, che adorano una divinità acquatica di nome Dagun, e \ W ’ V 
al boss CThun. Chiudiamo questa carrellata con uno dei casi più eclatanti: \ A 

Quake. L'epocale FPS di id software si ispira fortemente all'opera di Lovecraft, tanto che il boss alla fine del primo livello si \ » 

chiama Chthon e quello di fine gioco Shub-Niggurath, due nomi di creature del pantheon lovecraftiano. \ 
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O La visuale è in prima persona, ma Dark Corners ol thè Earth non è certi un FPS. quan- O Le avventure di stampo lovecraftiano. per essere efficaci, devono vantare un'atmosfera 
to piuttosto una complessa avventura, come si nota dalla schermita deH'inventarii. ricreata alla perfezione. Lovecraft non i infatti “effetto splatter", ma sottile inquietudine. 


MAY THE RATS EAT YOUR EYES! 

Che Denis Dyack. geniale game desi¬ 
gner fondatore di Silicon Knights, fos¬ 
se un fervente appassionato dell'opera 
di H.P. Lovecraft lo si era capito dai 
tempi di Legacy of Kain: Blood Omen 
(Eidos, 1996), primo (e insuperato) 
capitolo di una lunga saga vampirica. 
Gli Antichi, i Pilastri di Nosgoth, il 
Dio Anziano... molti erano i riferi¬ 
menti di chiara matrice lovecraftiana. 
Non a caso, Silicon Knights passò a 
sviluppare quello che sarebbe diven¬ 
tato il suo grande capolavoro (ma da 
troppi incompreso): Eternai Darkness: 
Sanity's Requiem Iniziato su Nintendo 


64, usci soltanto su GameCube nel 
2002, pubblicate da Nintendo. Il 
gioco, un'awentura d'azione scritta in 
maniera magistrale e dalla straordi¬ 
naria profondità e forza evocativa, si 
apre con una citazione di Edgar Allan 
Poe ("Deep into that darkness peering, 
long I stood there: wondermg, fearing, 
doubting”), ma il resto è tutto H.P. 
Lovecraft, omagg ato più e più volte 
attraverso nomi di personaggi, località 
e creature. I suoi libri si trovano nella 
casa in cui è ambientato il gioco (e 
che è nel Rhode blandi), e uno dei 
capitoli dell'avventura si intitola The 
Lurking Horror, come il gioco Infocom 


poc’anzi citato. Eternai Darkness rac¬ 
conta il tentativo di antiche e terribili 
creature in lotta tra loro (Chattur'gha, 
Xel'lotath e Ulyaoth) di aprire un 
varco sul nostro mondo per invaderlo 
e condannarlo alle tenebre eterne. 
Attraverso la storia, la famiglia Roivas 
(se leggete al contrario il nome avrete 
una sorpresa) dovrà opporsi a queste 
oscure macchinazioni e il giocatore, 
utilizzando ben 12 personaggi, vivrà 
sulla propria pelle lo scontro svoltosi 
dai tempi dell'Impero Romano ai nostri 
giorni. Lovecraftiano fino in fondo. 
Eternai Darkness tiene conto del fatto 
che entrare in contatto con gli Antichi 
e le loro emanazioni fa perdere sanità 
mentale: man mano che la vostra 
barra di salute mentale decrescerà, 
l'inquadratura si storcerà, comincerete 
a udire suoni terribili, pianti e voci 
disperate, inoltre subirete una serie di 
allucinazioni, che non riguarderanno 
tanto il personaggio che voi state utiliz¬ 
zando, quanto... voi stessi che giocate! 
Non vogliamo rivelarvene alcuna, ma 
sappiate che si tratta di una delle 
espenenze più affascinanti e geniali 
degli ultimi anni. Vi troverete a balbet¬ 
tare increduli di fronte alla TV prima 
che un flash spazzi via tutto e il vostro 
alter ego virtuale gridi: "Non può stare 
accadendo davvero!" (“This can't be 
happening!''). Da brividi. Un ultima 
annotazione la merita il finale, uno dei 
più gemali mai visti in un videogioco, 
che potrete vedere solo finendo Eternai 
Darkness tre volte e sconfiggendo cosi 
tutte e tre le divinità (non continuate a 
leggere se credete di voler giocare que¬ 
sta avventura). Quel che scoprirete è 
che Mantorok, il quarto Antico, quello 
più potente ma moribondo, il potere 
del quale si contendono gli altri tre 
Dei, ha in realtà manovrato i Roivas e 
il giocatore stesso per far si che, simul- 

|f*- 


taneamente, ogni dio uccidesse un suo 
rivale, ottenendo cosi l'eliminazione di 
tutti e tre i temibili nemici. Non male 
giustificare con la teoria della sincroni¬ 
cità e del multiverso la reiterazione del 
gioco, non trovate? 

FIGLI DI UN DIO MINORE 

Un breve accenno finale lo merita¬ 
no gli altri titoli che, in un modo o 
nell’altro, si rifanno alle creazioni di 
Lovecraft Daughter of thè Serpent, 
di Eldritch Games (gli stessi di The 
Hound of Shadows), è un’avventura 
del 1992 ambientata in Egitto dall’ot¬ 
tima trama ma dal pessimo gameplay 
(troppo lineare e breve, con enigmi 
mal calibrati). Un cenno lo meritano 
tre giochi ufficiali de II Richiamo di 
Cthulhu in sviluppo presso Headfirst 
(il team di Dark Corners of thè Earth) 
ma che furono cancellati (e quindi 
mai usciti): Cali of Cthulhu: Tainted 
Legacy, Cali of Cthulhu: Beyond 
thè Mountains of Madness e Cali of 
Cthulhu: Destiny’s End. Peccato, 
soprattutto vista la qualità elevata di 
Dark Corners of thè Earth. Necrono- 
micon: The Dawning of Darkness è 
invece una mediocre avventura punta 
e clicca di Dreamcatcher, che di 
buono ha il settmg (be', è Lovecraft!) 
e gli scenari, ben realizzati visivamen¬ 
te. Sdrammatizziamo chiudendo con 
due action game puri basati su La 
Casa di Sam Raimi e con protagonista 
il mitico Ash (reparto ferramenta): si 
tratta di Evil Dead: A Fistful of Broom- 
stick c Evil Dead: Hail to thè King II 
link a Lovecraft? Ma è ovvio, il solito 
Necronomicon. Non si tratterà certo 
di grandi titoli ma almeno sono giochi 
che strappano un sorriso, e questo 
ci aiuterà a uscire integri dal lungo 
tunnel di orrore di Cthulhu e della sua 
oscura progenie aliena. 


LOVECRAFTIANO FINO AL MIDOLLO, 
ETERNAL DARKNESS TIENE CONTO DEL FATTO 
CHE ENTRARE IN CONTATTO CON GLI ANTICHI 
FA PERDERE LA SANITÀ MENTALE 


L DCCHID FIERO DI POE 

Nessun riferimento a scazzottate, bensì all'unica avventura completamen¬ 
te basata sui racconti dell'altro maestro americano del terrore, spesso 
accostato a Lovecraft: Edgar Allan Poe Stiamo parlando di The Dark Eye 
sviluppata da Inscape e pubblicata nel lontano 1995. Il goco si sviluppa let¬ 
teralmente tra le pagine de II barile di Ammontillado. La maschera della Mor¬ 
te Rossa, Il cuore rivelatore. Berenice e altri scritti, con l'accompagnamento 
vocale di un narratore (William S. Burroughs: filosofo, pittore, scrittore beat 
scomparso due anni dopo). Ma la particolarità piu evidente risiede nell'im¬ 
pianto grafico: accanto a fondali in grafica 3D pre-renderizzata e ritoccati a 
mano, fanno la loro comparsa dei personaggi realizzati in Full Motion Video 

con dei pupazzi dai lineamenti 
deformi e privi di pupille, ma per¬ 
fettamente vestiti. L'effetto finale 
è surreale e a tratti disturbante 
in grado di proiettare il giocatore 
in una dimensione ben lontana 
da quella reale, attraverso una 
rappresentazione tanto originalo 
quanto visionaria, e per questo 
molto vicina allo site di Poe 
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■ Marca 'Metalnurk' Accanii Rtckard.s metalmarkfa idraediting.com 


Se è solo negli ultimi anni, da The Ring in poi, che il j-horror (cioè l'or¬ 
rore giapponese) sta spopolando nelle sale cinematografiche, è da ben 
più tempo che si è imposto nei videogiochi. Ed è alquanto spaventoso... 


Q uando si parla di videogiochi 
horror giapponesi, il pensiero 
corre subito a due grandi serie 
di capitale importanza: Resident Evil 
di Capcom. più improntata all'azione, 
e Silent Hill di Konami, maggiormente 
propensa al terrore psicologico. A 
queste due lunghe saghe, la prima in 
ascesa (grazie all'epocale Resident 
Evil 4, uno degli horror game più belli 


mai usciti) e la seconda in caduta 
libera, e alla terrificante serie Project 
Zero (o Fatai Frame, che dir si voglia) 
di Tecmo. lo speciale che avete tra le 
mani ha giustamente dedicato due 
interi articoli di approfondimento. 
Quello che in queste pagine faremo 
sarà quindi esplorare, senza alcuna 
pretesa di completezza, una buona 
parte del restante firmamento del 



o L'eroe di Splatterhouse. indossando la sua caratteristica maschera, ricorda il Jason della 
serie cinematografica Venerdì 13. 
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CLOCK TOWER RAPPRESENTA UN APPROCCIO 
AL SURVjVAL HORROR DECISAMENTE DIVERSO, 
PERCHE INTERAMENTE BASATO SULLA FUGA 


j-horror videoludico, a caccia di brividi, 
emozioni e tanto sano terrore. 

LE RADICI DEL MALE 

L’orrore nasce ovunque, assumendo for¬ 


me e tipologie totalmente differenti tra 
loro. Prima di gettarci nel genere horror 
videoludico classico, cioè l'avventura 
d'azione (quella in stile Resident Evil 
o Silent Hill, per intenderci), facciamo 


piicHiqnn 

Uscito nel 2005 per RayStation 2, questo gioco sviluppato da Gras- 
shopper Manufacturer e diretto da Kouichi Suda (il creatore dell’ongi- 
nale Killer 7 di Capcom) aveva una particolare caratteristica: invece di 
mettere il giocatore nei panni del solito eroe da survival horror, armato di 
solito di almeno una pistola per far fronte a pencoli e nemici, lo metteva 
dietro una telecamera a filmare scioccanti eventi. Invece di sparare ai 
malintenzionati, li si doveva filmare, in attesa che uno dei vostn reporter 
trovasse un modo per sbarazzarsi di lui. Stesso discorso per tutte le altre 
azioni in cui capitava di incorrere nel gioco, che fosse aprire una porta 
o risolvere enigmi più o meno semplici. Il game over arrivava quando si 
finiva la pellicola nella telecamera senza aver nsolto il mistero che il gioca¬ 
tore si trovava ad affrontare. L'idea poteva anche essere originale, ma la 
meccanica di gioco andava del tutto a scapito dell'interattività, col risulta¬ 
to che la noia prendeva piede 
quasi subito. Michigan puntava 
molto sugli eventi horror e 
sull’erotismo di certe immagini, 
ma considerato che la grafica 
non era il massimo, potete 
immaginare quanto poco sia 
stata sfruttata l'occasione di 
realizzare un gioco originale. 









































Dossier 



O Molto rumore per nulla: Intorno a Rute of Rose. Il settimanale Panorama ha montato una 
ridicola campagna basata su falsità, sensazionalismo e disinformazione. 


I HORROR 

. .L... COP1EDU 

' * M. Talvolta l'orrore può essere 

v semplicemente il settmg, o se 

vogliamo la cifra stilistica, di 
una commedia, come dimostra- 
% f , 1 no classici cinematografici quali 

I j % Frankenstein Jun or. Anche nei 

--- videogiochi questo avviene. 

e proprio dal Giappone arrivano due magistrali esempi di prodotti di 
questo genere. Un pnmo esempio è costituito da Gregory Horror 
Show, sviluppato da Capcom Production Studio 3 per Playstation 2 
nel 2003. una bizzarra avventura dal look cubista nella quale nei panni 
di un ragazzo di nome Gregory dovete raccogliere frammenti di anime 
contenute in bottiglie del latte all'interno di una casa infestata. Il 

gioco, pur non essendo di qualità elevatissima, propone ^ WJ 

divertenti enigmi, inoltre lo stile visivamente originale 


4V e 
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O Ecco il romanzo di Hideaki Sena dal quale 
SquareSott ha tratto il videogioco per 
Playstation Parasite Ève. 


quindi degli esempi dei diversi modi in 
cui l'horror può esprimersi in un video¬ 
gioco. Uno dei primissimi capostipiti 
dell'orrore giapponese è Splatterhou- 
se, un picchiaduro a scorrimento 
di Namco uscito nel 1988 in sala 
giochi e poi convertito per vari sistemi 
casalinghi. L'azione particolarmente 
cruenta e contenuti decisamente forti 
(come croci rovesciate) imposero che 
il gioco presentasse un disclaimer 
per avvisare gli utenti dei contenuti 
violenti e sanguinari! Il protagonista 
del gioco (destinato a divenire una 
serie) è Rick Taylor, uno studente 
rifugiatosi con la ragazza. Jennifer, 
nella West Mansion (la Splatterhouse 
del titolo), casa ove il parapsicologo 
e occultista Dr. West aveva condotto 
terribili esperimenti. Le creature del 


luogo aggrediscono la coppia, rapendo 
Jenn fer. Sul volto di Rick, caduto esa¬ 
nime. si attacca una potente maschera 
Maya... egli, decisamente sovrumano, 
potrà quindi partire a caccia della 
fidanzata, ovviamente falciando ogni 
sorta di nemico in un'orgia di sangue! 
Un pcchiaduro classico a incontri 
ma dal background horror vampirìco 
è invece il popolare Darkstalkers: The 
Night Warriors, co n'op di Capcom 
risalente all'anno 1994 e reso noto 
soprattutto dalla bella e tenebrosa 
Morrigan. Sempre in tema di | 
vampiri, impossibile non ricordare 
l’infinita saga platform di 
Konami Castlevania, poi 
contaminata (per il suo 
bene, secondo gran parte 
di pubblico e critica) 
da elementi GdR, 
e che vede la 


impresso dagli sviluppatori lo rende gradevole e 
intrigante. Di tutt altra levatura è il breve ma intenso 
Luigi's Mansion. gioco di lancio del GameCu- 
be (2001 ) prodotto da Nintendo e sviluppato da 
Nintendo EAD. Mario è scomparso, e sta al ^ 
pavido Luigi salvarlo, addentrandosi in una *4 

casa stregata armato solo di torcia elettrica 
e... aspirapolvere! Il design è brillante (in sostanza 
si "pescano' i fantasmi controllando l'aspirapolvere e 
la torcia con i due stick analogici del pad), le 
musiche impagabili... inoltre sentire la voce di 
Luigi che, tremante di paura, chiama il fratello 
Mano, è una delle esperienze da non lasciarsi 
scappare se si possiede un Cubo. 


.. 


famiglia Bel- 
mont battersi 
contro la stir¬ 
pe di Gracu¬ 
la. Di tutt’altro 
genere l'adrenalimco House 
of thè Dead di SEGA, uno 
dei grandi sparatutto con 
pistola: mentre la teleca¬ 
mera ci conduce attraverso 
gli oscuri scenari del gioco, 
starà a noi prendere la mira 
e abbattere tutti gli zombi 
(con mille variazioni sul 
tema, s’intende) che ci 
sbarreranno la strada. Oc¬ 
chio a non restare a corto 
di munizioni, eh! 


TUTTI I MOSTRI DEL RE 

La console destinata a se- 
\ gnare l'avvento del regno 
' del terrore è però senza 
dubbio la prima Playstation, 
Fcasa del RE (dalle iniziali di Re- 
'sident Evil, gioco in realtà uscito in 
lappone come Biohazard). Inutile 
‘.dire, quindi, che molti furono i tito¬ 


li horror usciti per questa rivoluzionaria 
piattaforma. Dino Crisis (Capcom, 
1999) è essenzialmente un Resident 
Evil con dinosauri al posto degli zombi, 
dove un team di agenti speciali del 
S.O.R.T. (Regina, Gail, Rick e Cooper) 
ha il compito di investigare l'isola Ibis, 
dove sono stati condotti esperimenti 
per ricreare feroci creature preistori- 


DURANTE LA NOTTE DI NATALE, MENTRE AYA È AL 
TEATRO DELL’OPERA, TUTTI I PRESENTI PRENDONO IM¬ 
PROVVISAMENTE FUOCO... TUTTI TRANNE TRE PERSONE! 




O Konami ha sempre illustrato i suoi Castlevania con autentici dipinti gotici. Ultimamente, 
purtroppo, ha virato verso lo stile anime più giovanile. 
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HET1THI HORROR 

Se si parla di Giappone e di videogiochi horror, è doveroso accennare ai molti hentai horror disponibili su PC 
L'hentai (il termine, in gapponese, è piuttosto dispregiativo, perché qualifica i pervertiti) è un genere erotico 
esplicito, che può esprimersi attraverso diversi tipi di gioco (GdR, strategici, picchiaduro) ma che solitamente 
predilige l'avventura a bivi, modello “libro game" Nel genere hentai, l'horror e piuttosto diffuso, anche se spesso i 
giochi in questione sono decisamente pesanti e per alcuni potrebbero nsultare offensivi (ricordiamo che la cultura 
giapponese è molto diversa da quella occidentale, anche per quanto concerne i costumi sessuali). Tra i titoli miglio¬ 
ri (e reperibili in lingua inglese), segnaliamo Ève Burst Error e Divi-Dead, entrambi di Himeya Soft. E se primo 
è piu che altro un thriller spionistico, che vi consigliamo per il suo elevatissimo valore, il secondo gioco è invece 
un horror con tutti i crismi, nel quale nei panni di Ranmaru Hibikiya dovrete condurre indagini nella scuola privata 
Asao. che frequentate da studente e ove accadono misteriosi latti di natura soprannaturale. La buona trama e gli 
interessanti enigmi (sempre a bivi) si sposano con sequenze spesso molto forti, sia dal punto di vista orrorrtico che 
sessuale. Insomma, un titolo interessante ma solo per palati forti. 


Q II survival horror Carrier, per Oreamcast ha 
in un certo senso ispirato il recente (e non 
troppo ben riuscito) Cold Fear di Ubisott 


che. La sene, che punta tutto 
sull'effetto sorpresa 
da salto sulla sedia, 
ha tentato il salto fan¬ 
tascientifico con il terzo 
episodio, uscito su Xbox 
nel 2003, ma il risulta¬ 
to è stato dei peggiori: 
da dimenticare. La saga 
di Clock Tower di Human 
Entertainment, nata su 
SNES nel 1995 in Giap¬ 
pone ma poi esplosa due 
anni dopo su Playstation, rap¬ 
presenta invece un approccio 
al survival horror decisamente 
diverso, perché interamente 
basato sulla fuga: vestendo i 
panni di personaggi deboli 
e assolutamente incapaci 
di opporsi ai malvagi 
assassini che il gioco 
mette in scena, dobbiamo 
nasconderci e usare l’ingegno 
per sopravvivere e avere la 
meglio. La serie, nata come 
avventura punta e cricca, ha 
poi sterzato verso l’azione, 
mantenendo però intatto il 


FQRBIDDEN SIREN, DEL CREATORE DI SILENI HILL, 
E DI UNA DIFFICOLTA ESTREMA, SCONSIGLIATO 
A CHIUNQUE NON SIA UN GIOCATORE PROVETTO 


( suo DNA. 

Galerians (Polygon Magic, 

l 1999), invece, è un hor- 
1 ror incentrato sui poteri 
mentali, originariamente 
pubblicato da Enterbram 
(casa editrice del setti¬ 
manale Famitsu, la rivista di 
videogiochi più importante del 
Giappone) e portato in Occi¬ 
dente da Crave. L'eroe è Rion, 

1 un ragazzo dotato di grandi 
poteri ma che soffre di una 
grave amnesia. Mentre recu¬ 


pererà la memoria, scoprirà di doversi 
battere contro i temibili Galerians, 
essere geneticamente mutati che 
minacciano ben più che la sua soprav¬ 
vivenza... Più noto è Parasite Ève di 
SquareSoft (ora Square Enix), sempre 
basato su poteri psichici e modifica¬ 
zioni genetiche. Nel gioco, uscito nel 
1999 su PSX (con il sequel arrivato 
l'anno successivo), interpretiamo Aya 
Brea, affascinante agente di polizia di 
New York. Durante la notte di Natale, 
mentre Aya è al teatro dell'opera, tutti 
i presenti prendono improvvisamente 


fuoco... tutti tranne tre persone, tra 
cui la stessa Aya. Il gioco, un'avven¬ 
tura con elementi GdR (non a caso 
Square è la casa di Final Fantasy), è 
narrativamente molto ben costruito 
(in fondo è basato su un romanzo 
giapponese di successo di Hideaki 
Sena) e poggia su reali fondamenti 
scientifici, cioè il DNA mitocondriale 
trasmesso per via materna e la teoria, 
Oggi quasi universalmente accettata, 
dell'Èva Mitocondriale, la prima donna 
comparsa in Africa. 

L'ORRORE CONTINUA 

Spostandoci in avanti e arrivando alla 
generazione dei 128 bit, il fiume di 
sangue, follia e morte non accenna 
a placarsi. Anzi, comprici le nuove 




Am I dead? 


CT3 


o Dino Crisis di Caperne non sarà molto originale, ma sa far sobbalzare il giocatore, proprio 
come i migliori Resident Evil. 


o All’inizio di Shadows ol Memories. il protagonista muore. Solo risolvendo in fretta il caso 
del suo stesso omicidio potrà alterare il suo destino e salvarsi! 
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ILLBLEED RICHIEDE AL GIOCATORE DI ANALIZZARE 
OGNI LOCAZIONE PER PREVENIRE LE TRAPPOLE 
CHE CERCHERANNO DI DANNEGGIARE ERIKO 


panni di Jessifer Mannmg, collega di 
Jack, vivendo l’intera avventura da un 
altro punto di vista. Molto più strano e 
malato ma anche molto più originale 
è lllbleed (SEGA. 2001): Michael 
Reynolds, un eccentrico produttore di 
film horror trash, offre un milione di 
dollari a chi resisterà una notte al suo 
nuovo parco giochi del terrore, chia¬ 
mato appunto lllbleed. Eriko Christy, 
Kevin Kertsman, Randy Fairbankse 
Michel Waters sono quattro ragazzi 
che ricevono l'invito. Una volta arrivati, 
Eriko rimane indietro... dovrà così 
cercare i suoi amici, soorawivendo 
alle insolite e scioccanti attrazioni 
del parco a tema. A differenza 
di ogni altro survival horror, 
lllbleed richiede al giocatore 
di analizzare con calma ogni 
locazione, per prevenire le 
trappole che cercheranno 


di danneggiare Eriko, spaventandola, 
facendole perdere sangue o comunque 
abbattendone la resistenza. L'origi¬ 
nalità del gameplay e una direzione 
artistica visionaria fanno di lllbleed 
un buon gioco, sicuramente degno di 
essere sperimentato. Anche la PS2 
ha dato asilo a numerosi horror game, 
primo tra i quali il troppo spesso 
sottovalutato Shadow of Memories (Ko- 
nami, 2001), un'avventura purissima 
(niente azione) nella quale Eike Kusch, 
appena ucciso, dovrà scoprire la verità 
sul suo omicidio, cambiando in questo 
modo il destino e salvandosi la vita! 
Molto importante è Forbidden Siren 
(Sony Computer Entertainment, 

2003), senza dubbio il survival horror 
più hardcore mai apparso su una TV. 
Nel villaggio di Hanuda, il suono di 
una sirena muta gli abitanti in Shlbito, 
feroci zombi pronti a infettare ogni 
altro essere vivente. Tecnicamente 
grezzo ma di grande impatto (e decisa¬ 
mente spaventoso), Forbidden Siren, 
diretto da Keiichiro Toyama, autore 
della storia del primo Silent Hill, fonda 
il nucleo del suo gameplay, frammen¬ 
tato attraverso tantissimi piccoli episo¬ 
di con dieci protagonisti diversi, sulla 
sintonizzazione psichica con le menti 
degli zombi attorno a 
noi. Vedendo attraverso 
i loro occhi, dovremo in 
pratica capire dove si 
trovano e come evitarli. 

Il titolo Sony (come 
il suo sequel, sempre 
uscito per PS2) è di una 
difficoltà estrema, 
ed è sconsigliato a 
chiunque non sia un 
giocatore provetto. 
Non ha queste qualità 
il mediocre Rute of 
Rose, sempre di Sony 
Japan, uscito nel 
2006 su PS2 e che 
citiamo solo per le 
polemiche in tema di 
censura scatenate 
all'estero e in Italia 
al momento del 
suo inatteso 


avvento. Un'ordinaria e squallida storia 
di disinformazione e ignoranza che 
potete facilmente rinvenire in Rete, 
se avete lo stomaco forte (noi non ne 
possiamo più, a dirla tutta: specie chi 
scrive). 

Chiudiamo invece questa rassegna, 
inevitabilmente incompleta, con 
un grandissimo titolo dell'odierna 
generazione: Dead Rising di Capcom, 
prodotto da Keiji Inafune, diretto da 
Yoshmori Kawano e uscito su Xbox 
360 nel 2006. Si tratta di action 
game veramente coinvolgente e 
spettacolare che vi vede intrappolati 
in un centro commerciale assedia¬ 
to da morti viventi, proprio come 
nel capolavoro Zombi, di George A. 
Romero. Frank West, il vostro alter 
ego, è un fotografo freelancer, il che dà 
lo spunto per una gradevole variante 
di gioco: mentre lotterete contro orde 
di zombi usando ogni tipo di oggetto 
come arma (impressionante il numero 
di creature contemporaneamente su 
schermo), dovrete anche scattare foto 
per realizzare lo scoop della vostra vita. 
Tanto sangue ma anche tanta ironia 
per un gioco divertente, impegnativo e 
molto raffinato. 
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tecnologie, sembra intensificarsi. Prima 
di accennare ad alcuni importanti 
j-horror usciti su PS2, è però doverosa 
una parentesi Dreamcast, perché la 
mai troppo compianta ultima grande 
console SEGA ha saputo offrirci titoli 
piuttosto interessanti e particolari (a 
parte il grandissimo Resident Evil: 

Code Veronica, trattato in altra sede). 
Prima survival horror uscito su DC nel 
2000 ad opera della Jaleco è Carrier, 
avventura d'azione in puro sUe RE 
ma interamente in 3D: Jack Ingles, 
membro di una squadra speciale, viene 
inviato a investigare una portaerei con 
la quale si sono interrotti i contatti 
radio. Inutile dire che un mare di guai 
si riverserà sul povero Jack, che dovrà 
centellinare le munizioni per uscire 
vivo dalla terribile nave! Interessante 
il fatto, una volta finito il gioco, di 
poter affrontare l'intera avventura nei 


PER SHpERflE 
DI PIÙ 

Volete qualche altro indizio per 
espandere le vostre conoscenze 
in tema di videogiochi horror di 
stampo nipponico? Siccome lo 
spazio è tiranno, non possiamo 
offrirvi piu di una lista di misteriosi 
nomi vecchi e nuovi, in rigoroso 
ordine alfabetico. A voi l'avven¬ 
tura della ricerca: Blue Stinger 
Chaos Break Countdown: 
Vampires D Deception Deep 
Fear Echo Night Enemy Zero 
Escape From Bug Island 
Ghost Vibration, Haunting 
Ground, Hungry Ghosts 
Juggernaut Koudelka Koukai 
Sarena Katta Shuki: The Note 
Kuon Mansion of thè Hidden 
Souls Kyoufu Shimbun 
Heiseiban Kaiki! Shinrei File 
Michigan Nanatsu no Hikan: 
Senritsu no Bishou, The Ring: 
Terror's Realm Vampire Hunter 
D. Zombie Revenge 
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Quando la paura, quella vera, inizia a scorrervi lungo la spina 
dorsale come ragno affamato avete due possibilità: 
alzare i tacchi o premere il grilletto. Oecitete liberamente cosa fare, 
ma state pronti a pagare le conseguenze... 


Matteo "Eh/in” Lorenzetti elvin@sprea.it 


nato prima l'uovo o la 
gallina? La stessa domanda 
si potrebbe porre in questo 
senso: i primi videogiochi dell'era 
tridimensionale a spaventare il gran¬ 
de pubblico sono stati gli sparatutto 
o i survival horror in terza persona? 
Non si tratta di una disquisizione 


di poco conto: con l'avvento della 
grafica tridimensionale (o presunta 
tale) il coinvolgimento del giocatore 
è aumentato a dismisura e quindi 
anche la capacità degli sviluppatori 
di divertirlo, impegnarlo e, ovviamen 
te, terrorizzarlo. Rispetto ai comuni 
survival horror, gli FPS hanno pregi 


e limiti oggettivi che possono fare la 
differenza nel coinvolgere determina¬ 
te tipologie di giocatori. 

IN PRIMA PERSONA 

Vi siete mai chiesti perché gli FPS 
sono sempre stati tra i generi prefe¬ 
riti dagli appassionati di giochi per 
PC? Ovviamente per la capacità di 
immergere il giocatore in un contesto 


immaginario in cui. partendo da 
presupposti che esulano dalla nor¬ 
male realtà, è possibile fare tutto ciò 
che si desidera, in particolar modo 
reagire violentemente allo stimolo 
più forte cui la nostra mente possa 
essere sottoposta, la paura. Grazie a 
un game design di qualità è possibile 
approntare le classiche situazioni 
ispirate alla filmografia horror: scene 


LA PROSPETTIVA IN PRIMA PERSONA HA 
L’INNEGABILE VANTAGGIO DI CONDIZIONARE LE REAZIONI 
DEL GIOCATORE CON MAGGIORE INTENSITÀ 




O Oh. lizbeth Covenant. che ragazza raffinata. Sfortunatamente la sua esistenza termi¬ 
nerà con una decapitazione decisamente dozzinale. 



O System Shock 2 è rinomato per le situazioni di fuga dai mutanti affamati, soprattutto 
a causa della scarsità di munizioni e poteri cinetici. 
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L'horror si presta meglio a essere introdotto in un contesto single player 
La necessita degli sviiuppaton di "preparare la scena" per portare i 
giocatore al giusto livello di lensione 6 figlia di una progettazione del ga- 
meplay che non riesce a trovare i giusti riscontri su un server con decine 
di giocatori, intenzionati a darsele di santa ragione, perlomeno nei prodotti 
commerciali. A questo proposito, tuttavia, le cose stanno iniziando 
timidamente a muoversi: i mod horror che abbiamo elencato nell'articolo 
dedicato in questo speciale sono un ottimo esempio di come sia possi¬ 
bile ottenere buoni risultati, nonostante la npetitivrta delle azioni compiute 
dai giocatori su un server finiscano per perdere ben presto la capacta di 
spaventare il giocatore. Anche i MMORPG si stanno muovendo in questa 

direzione: Requiem Bloodymare 
ormai prossimo all'uscita, spinge 
sull'acceleratore del gore pur senza 
nuscire a terrorizzare il giocatore 
Del resto, dopo il miliardesimo 
mostro decapitato con la stessa 
animazione, il feeling, come dire, si 
perde per strada 




o La combinazione tra poteri telecinetici e armi bianche fu una delle caratteristiche di 
maggiore successo di System Shock 2. ripresa in altri titoli come Undying e Bioshock. 


truculente, sonoro di sevizie e oscuri¬ 
tà pressoché totale sono potenti sug¬ 
gestioni: se ben orchestrate possono 
mettere in soggezione anche il più 
navigato dei giocatori. La prospettiva 
in prima persona ha quindi l'inne¬ 
gabile vantaggio di condizionare le 
reazioni del giocatore con maggiore 
intensità rispetto a una telecamera 
fissa com'era stata concepita nei pri¬ 
mi titoli della serie Resident Evil. An¬ 
che il sonoro posizionale è ancor più 
fondamentale: non solo contribuisce 
a creare la giusta tensione, ma si 
rivela un prezioso alleato nelle spara¬ 
torie. Un mostro in arrivo dal nostro 
lato destro avrà ottime possibilità 
di beccarsi un proiettile in mezzo 
agli occhi, se siamo lesti a sparare e 
disponiamo di un buon un impianto 
5.1. Per concludere, l’aspetto più 
importante di un horror shooter ben 
costruito, è quello di saper condizio¬ 
nare il comportamento del giocatore, 


al punto da costringerlo a muoversi 
seguendo il più possibile l'istinto 
di autoconservazione. Alla terza o 
quarta morte per sbranamento/de¬ 
capitazione/smembramento anche 
il giocatore occasionale inizierà a 
adottare un atteggiamento difensivo 
per aumentare le proprie chance di 
sopravvivenza. Qualche esempio? 
Controllare gli angoli morti prima 
dì entrare in una stanza, guardare 
in alto, ricaricare al termine di una 
sparatoria, non lasciare in¬ 
dietro medikit o munizioni 
(o tornare a prenderli in 
caso di bisogno) e, so¬ 
prattutto, imparare 
a utilizzare l'arma 
giusta contro il 
nemico giusto. 

Come l’esperien¬ 
za c'insegna, la 
creatura succes¬ 
siva è sempre più 


ANCHE IL GIOCATORE OCCASIONALE ADOTTERÀ 
UN ATTEGGIAMENTO DIFENSIVO PER AUMENTARE 
LE PROPRIE CHANCE DI SOPRAVVIVENZA 


coriacea della precedente. A queste 
caratteristiche rispondono, in misura 
più o meno evidente, tutti i titoli che 
vi stiamo per presentare in questa 
rassegna: se adorate quella strana 
sensazione di fresco sulla nuca e 
non li avete ancora giocati, ecco una 
buona occasione per recuperare il 
terreno perduto. 

L'INFERNO A MEZZO SERVIZIO 

"Se guardiamo alla storia dei 
videogiochi, il primo vero gradino 
evolutivo è stato il passaggio dalle 
due alle tre dimensioni, dalle bitmap 
ai poligoni. Il gradino successivo ai 
poligoni è rappresentato dal calcolo 
delle luci". Con queste parole Robert 
Duffy di id Software presentava 
Doom 3 in occasione dell’E3 2002. 

A ben vedere, la saga di John Car- 
mack si era sempre contraddistinta 
per almeno due fattori peculiari: le 
improvvise apparizioni dei demoni e 
l'azione frenetica 
derivante dal 
doverli affrontare 
in schiacciante in¬ 
feriorità numerica. 
Con il terzo capitolo 
della serie, id Sof¬ 
tware si ritrovò a fare 
i conti con una bella 
gatta da pelare: la poten¬ 
za di calcolo non consentiva di 
gestire contemporaneamente un 
numero apprezzabile di mo¬ 



delli e questo spinse John Carmack 
e compagnia bella a addolcire il con¬ 
cetto di “orda demoniaca”, in favore 
di una maggiore capacità offensiva 
dei singoli nemici. Il risultato fu una 
formula del tutto differente da quella 
originale, con il giocatore chiamato 
ad avventurarsi lungo stanze e corri¬ 
doi costantemente bui, con il timore 
che da qualche angolo sbucasse un 
Imp o, peggio, che alle proprie spalle 
si aprisse una stanza segreta con un 
Pinky pronto ad aggredirlo (e dire 
che quando ero piccolo io, Pinky 
era solo un tenero conìglio rosa che 
faceva il fotoreporter. Ma devono 
averlo rovinato le cattive compa¬ 
gnie... ndP). In Doom III il fattore 
psicologico assume quindi un peso 
maggiore rispetto al passato, grazie 
anche a una scelta di game design 
piuttosto controversa: cosa conviene 
impugnare? La torcia, con cui farsi 
strada attraverso l’oscurità o l’arma 
più devastante presente in quel 
momento nel nostro arsenale? 

PAURA DEI BAMBINI 

A fine 2005 i Monolith hanno 
pubblicato uno degli sparatutto più 
impressionanti di sempre, in quanto 
a esaltazione del concetto di ultravio¬ 
lenza mescolata a situazioni paranor¬ 
mali di grande impatto scenico. In 
F.E.A.R. l'incedere del giocatore alla 
scoperta delle vicende che hanno 
guidato la mano dei ricercatori del- 
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o In Allena vs Predator la Smartgun era una vera benedizione, soprattutto quando non 
finiva le munizioni. 



o Nelle sembianze di un Alien, non capitava spesso di (arsela addosso, ma era ugual¬ 
mente divertente. 



l'Armacham. è costellato di sparatorie 
spettacolari condite da abbondanti 
sessioni di bullet time. Invece di 
affidarsi costantemente al concetto di 
oscurità in cui infilarsi, gli sviluppato- 
ri hanno optato per un mix piuttosto 
riuscito tra apparizioni della piccola 
Alma, un fantasma perenne- 
mente circondato da 
scene di 
gore 
esa¬ 
spe¬ 
rato e 
sparato¬ 
rie con una 

serie di replicanti, tra i 
più ostici che si siano mai 
visti in un FPS negli 


ultimi anni. Nonostante il level design 
non sia uno degli aspetti di maggiore 
pregio di questo gioco, non mancano 
splendide scene abilmente concepite 
tra flashback onirici e il presente 
sanguinolento per disorientare il 
giocatore. Anche i 
numerosi fenomeni 
paranormali sono per¬ 
fettamente temporiz- 
zati per creare 
l'atmosfera 
giusta che 
f conduce 
alla scena 
finale, una 
della migliori mai 
visti in un videogioco 
di questo genere. F.E.A.R. ha 


o I bambini sono un tema ricorrente della giocografia horror. Le uccisioni di creature, per 
quanto ibride come questa, sono in genere molto malviste dalla stampa genetista. 


IN F.E.A.R L'INCEDERE DEL GIOCATORE È COSTELLATO 
DI SPARATORIE SPETTACOLARI CONDITE 
DA ABBONDANTI SESSIONI 01 BULLET TIME 


dato vita a due espansioni: Extrac - 
tion Point. di qualità paragonabile 
all'originale, e la controversa Perseus 
Mandate, entrambe allegate - salvo 
imprevisti - a TGM di maggio. 

CONDANNATI 

A metà tra la variazione sul tema e un 
genere a sé stante si può considerare 
Condemned, vero e proprio erede 
spirituale di F.E.A.R. nel prosegui¬ 
re la tematica horror, ma con una 
meccanica di gioco completamente 
diversa. Utilizzando lo stesso motore 
del suo predecessore, i Monolith 
hanno dato vita a un mix tra esplora¬ 
zione investigativa e picchiaduro che 
non ha convinto. In senso assoluto, 
tutti gli appassionati del genere (in 


Condemned si spara molto poco, 
infatti). Tuttavia ha rappresentato 
un nuovo punto di partenza per il 
genere horror, in particolare per 
quanto riguarda l'uso di moderne 
tecniche investigative, in scene del 
crimine quantomai truculente e piene 
di dettagli disturbanti. Se a questo 
aggiungiamo i combattimenti a mani 
quasi nude contro ogni genere di 
psicopatico possa sbucare dal buio, 
il piatto della tensione oltre ogni 
limite è servito. Nonostante l'aspetto 
datato, problematica comune anche 
al cugino F.E.A.R., Condemned è un 
titolo da esplorare, soprattutto per gli 
appassionati delle storie hardboiled 
con un tocco di follia che, diciamolo, 
non guasta mai. 



1 ' Anche se non si tratta di uno 

\V ■ sparatutto a tutti gii effetti, 

la sene Thief viene spesso 
* citata da più parti come una 

delle migliori in senso asso¬ 
luto nel rendere con grande 
efficacia situazioni di grande 
tensione. La natura stealth 
'17 del titolo Looking Glass 

- contribuiva in modo deter¬ 
minante alla sensazione di solitudine del giocatore, acuita dalla precisa 
volontà di non farsi scorgere da guardie o passanti. Tra i momenti degni 
di nota di Thief: Deadly Shadows spicca una locazione capace di 
togliere il sonno a numerosi borseggiaton virtuali. L'intera missione di 
Shalebridge Cradle si svolge all'interno di un manicomio abbandonato 
e vi Dossiamo garantire lo spessore di una tra le esperienze ludiche più 
disturbanti di sempre, in particolar modo per un gioco in prima persona 
Il mix tra oscurità e lamenti senza senso dei fantasmi dei ‘‘pazienti" è 
un cocktail esplosivo ancora piu degno di lode per il fatto che in tutto il 
livello non si vede colare una sola goccia di sangue per tutte le due ore 
di permanenza O quasi. 
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P m I NON MORTI 

■ Di OLIVE 

W II nome di Olive 
f Barker è considerato 
una vera e propria ga¬ 
ranzia per quanto riguarda 
l'horror applicato al videogio- 
| co: Durante la stagione 2001 
usci il seminale Undying. un 
gioco tra più apprezzati dell'epo¬ 
ca (e stranamente, meno venduti), per 
la sua capacità di mescolare genuina¬ 
mente il concetto di sparatoria all'uso 
delle arti magiche, in forma offensiva. 
Oltre all'ottimo level design, che 
caratterizzava interni ed esterni della 
magione Covenant, spiccavano le fe¬ 
roci creature partorite dalla mente dei 
game designer e il fatto queste ultime 
attaccavano i giocatori a sorpresa, 
mettendo le ali ai piedi anche a quelli 


dotati di maggiore sangue freddo. 

Tra i motivi che lo rendono degno di 
menzione l’ottima sceneggiatura, in 
cui viene mescolata un'abbondante 
dose di occultismo all'atmosfera, de' 
tutto particolare, di una villa isolata 
sulle coste dell'lrlanda all'inizio degli 
anni venb. 

“MEZZA VITA", MEZZO HORROR 

Alcuni di voi potrebbero essere 
sorpresi nel trovare Half-Life 2 
all'Interno di questa carrellata, ma 
considerata la trama e la presenza di 
determinati cliché tipici del genere 
horror, sarebbe stato ingeneroso 
escludere il capolavoro Valve dal 
novero degli sparatutto ''spaventevo¬ 
li” Basta pensare a quanto accade 
in locazioni specifiche come la citta¬ 
dina di Ravenholm e la sua segheria 


a 

$ 
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O Gli agguati dei mostri in OooM alle volte funzionano, altre volte no. soprattutto quando 
sbucano dalle nicchie a scomparsa. E se non arrivavamo noi, morivano di fame? 


inoHqini pericolose 

E Gli agenti dell'FBI sono abituati a 

condurre indagini in luoghi poco 
■' Jk ospitali e ad avere a che fare con 

persone poco raccomandabili 
Tuttavia, la situazione che si trova 
ad affrontare Ethan Thomas, il 
protagonista di Condamned: 

1 Criminal Origins va oltre la solita 

-T-. d operazione di polizia La scena del 

crimine é un edificio inquietante, la vittima una ragazza... tutto a norma di 
legge, insomma. Peccato che all’inizio delle indagini a Ethan venga sottratta 
la pistola, subito usata da un misterioso individuo per eliminare i suoi colle- 
ghi poliziotti. Da qui in poi è un tentativo di dimostrare la propria innocenza 
in un thriller dai risvolti psicologici, tra indagini di stampo forense e incontri 
ravvicinati con esseri aberranti Condamned si è fatto apprezzare per il 
sistema di combattimento corpo a corpo, che vanta il ncorso ad armi impro¬ 
prie: si può colpire con aggeggi di ogni genere, da semplici tondini di ferro 
a cartelli segnaletici, passando per mazze per l'edilizia e bastoni ncoperti di 
chiodi. Di contro, le indagini hanno sofferto di ambientazioni un po' ripetitive 
e, tutto sommato, anche di una giocab'lrtà tendente al monotono. 



o Le apparizioni della piccala Alma in FUTA 
sono tra le meglio riuscite di sempre. 


JERICHO PROPONE LA TEMATICA DELL'ACCOSTAMENTO 
DELLE ARMI CONVENZIONALI A PIÙ IMPROBABILI 
EVOCAZIONI ELEMENTAU 


infestata di zombie per capire che 
Newell e Lombardi hanno inizialmen¬ 
te pensato all’horror come a uno dei 
possibili temi conduttori del gioco. 
Anche affrontato a livello hard, tutta¬ 
via, Half-Life 2 non riesce a mettere 
addosso quel senso di inquietudine 
tipico di altri prodotti simili. Manca 
un uso della luce secondo la logica 
del celare le minacce nell'oscurità: 
il compito di sorprenderci è quindi 
affidato ai parassiti responsabili della 
zombificazione di massa di buona 
parte degli umanoidi presenti nel 
gioco. Difficili da colpire ma non 
certo irresistibili, una volta intuito il 
loro sistema di attacco. In ogni caso, 
l'ottima fisica messa a disposizio¬ 
ne dal motore Havok permette di 
utilizzare la pistola gravitazionale 
per scagliare lame circolari, esplosivi 
e altri oggetti contundenti in grado 
di fare, letteralmente, polpette di 
qualsiasi cosa si avvicini al giocatore 
(vedi box). Horror poco quindi, ma le 
scene splatter non mancano. 

SETTE AMICI PER LA PELLE 

Sei anni dopo Undying, sui nostri 
PC giunse un altro titolo firmato da 
Clive Barker. Molti avevano pensato 
a un seguito del succitato sparatutto 
e invece gli appassionati si sono 
trovati di fronte a un prodotto del 
tutto inaspettato: uno sparatutto 
tattico-fantascientifico in cui, per 
progredire, occorre comandare a 
turno una squadra di sette elementi. 
Jericho propone la tematica del¬ 
l'accostamento delle armi conven- 



O Il nemico è invisibile e ultraveloce? Non 
c'ì problema, ci pensa il caro vecchio 
bullet lime di Payneiana memoria. 

zionali a più improbabili evocazioni 
eiementali, poteri telecinetici e 
altri fenomeni paranormali come 
marchio di fabbrica da accostare al 
nome di Clive Barker. L’idea, pur se 
interessante, non ha funzionato be¬ 
nissimo. Non tanto per il gameplay, 
tutto sommato piuttosto divertente, 
quanto per l'aspetto horror mescolato 
alla tattica. Per cercare di ottenere 
il massimo risultato dalle scene a 
effetto, gli sviluppatori hanno pre¬ 
muto l'acceleratore sulla strada dello 
splatter, finendo per ridurlo a norma¬ 
le routine. L'effetto ottenuto è stato 
quello di far concentrare il giocatore 



o Li famigerata pila Duraceli di DooM 3: ma una torcia montata sul giubbetto? Si. le 
sappiamo, era una scelta (infelice) di gameplay. 
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L’ACCOSTAMENTO TRA UN LUOGO IN COMPLETA 
DECADENZA E LA FOLLIA DEGLI ABITANTI SI E RIVELATO 
UN COCKTAIL ESPLOSIVO PER BIOSHOCK 


maggiormente sull'aspetto tattico 
che non sulla tensione derivante dai 
combattimenti. 

Il nome di Clive si sarebbe quindi 
potuto spendere con maggiore atten¬ 
zione. insomma... 

SHOCK AL SISTEMA 

Anche se si tratta di un FPS/RPG a 
tutti gli effetti, System Shock 2 è 
ricordato dai più per essere un gioco 
in grado di trasmettere un grado di 
coinvolgimento totale, capace di 
sfociare in autentica fifa. 

Le esplorazioni dei corridoi dell’astro¬ 
nave, infestata e comandata da una 
delle più inquietanti intelligenze 
artificiali mai riprodotte in un gioco, 
sono tutt'ora ricordate come una 
pietra miliare dell’horror fantascien¬ 
tifico. Le schede video del 1999 non 
potevano proporre la qualità grafica 
odierna e parlare di vero e proprio 
gore è forse esagerato, ma gli scontri 
(e soprattutto le fughe per mancan¬ 
za di munizioni o energia cinetica) 
dai mutanti che mugolavano "your 
flesh betrays you" sono tra i meglio 
congegnati della storia del videogioco. 
Non mancavano alcune apparizioni 


spettrali decisamente suggestive, 
che fanno rientrare System Shock 2 
nel novero degli horror psicologici, 
generalmente più apprezzati di quelli 
puramente "visivi". 


SOTTO PRESSIONE 

Da molti ritenuto il miglior sparatut¬ 
to del 2007, Bioshock è un gioco 
che, nelle intenzioni degli svilup¬ 
patori, non nasceva con l'intento 
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o Jericho: la commistione tra tactical 
shooting e horror fantascientifico non ha 
funzionato alla perfezione... 



o . anche se qualche momento di buona 
qualità non manca di certo. 


di terrorizzare il giocatore: tuttavia, 
l’incredibile lavoro di game design 
svolto da Boston2K nel caratterizza¬ 
re, con grande bravura, la decaden¬ 
te cittadina sommersa di Rapture, 
gli vale una menzione d'onore più 
che mai meritata. L'accostamento 
tra un luogo in completa deca¬ 
denza, schiacciato dalla pressione 
dell'oceano e la follia degli abitanti, 
si è rivelato un cocktail esplosivo, 
ancora più suggestivo dei semplici 
combattimenti con il Big Daddy 
di turno. A conferma di questo, 
troviamo innumerevoli riferimenti 
alla vita dei cittadini sotto forma di 
scritti e diari audio (splendidamen¬ 
te doppiati nella versione italiana) e 
numerosi scontri con creature deva¬ 
state nel corpo e nella mente, che 
inquietano anche solo a osservarle 
vagare disperate tra gli scenari del 
gioco. A fare da contrasto a questa 
demenza strisciante, la.scelta 
geniale di un tema grafico sobrio 




o Gli omicidi di Condemned non mancano di tocchi di classe come queste trasparenze 
smerigliate. Più di quello che si vede c'è da aver paura di quello che si sente. 


o Chi avrebbe mai detto che un badile sarebbe diventato it vostro migliore amico? 
Una delle innumerevoli “chicche" di Condemned. 


56 SPECIALE TGM:// 





















































Dassier 


QUANDO SI PARLA DI HORROR, LA MINTE NON PUÒ FARE 
A MENO DI TORNARE A DUE TRA LE SAGHE 
MEGLIO RIUSCITE DELLA CINEMATOGRAFIA MODERNA, 
ALIEN E PREDATOR 



O Le torture ai danni di sconosciuli e cari sono un cliché attenuato: chissà perché, quando é 
il nostro turno, succede sempre qualcosa alla catena di montaggio che ci permette la tuga. 


qual'era l'Art Decò americana degli 
anni ‘30, che pervade l'intero gioco 
anche nell’abbigliamento dei perso¬ 
naggi. Anche se dell’horror non ve 
ne importa un fico secco, Bioshock 
è un capolavoro assoluto da giocare 
al più presto possibile. 

SPARATORIE IN RITIRATA 

Quando si parla di horror, la mente 
non può fare a meno di tornare a 
due tra le saghe meglio riuscite 
della cinematografia moderna, Alien 
e Predator, che solo recentemente 
si sono fuse anche su grande scher¬ 
mo. Molto prima del film interpre¬ 
tato da Raoul Bova erano arrivati 
sui nostri PC due adattamenti della 
serie a fumetti che su carta aveva 


già riunito i due xenomorfi più 
feroci di sempre. 

In Aliens vs Predator (1 e 2) la ca¬ 
ratteristica saliente del gioco era la 
possibilità di interpretare un alieno 
fresco di Oozzolo, un Predator in 
cerca di svago e un marine spaziale 
con un chiodo fisso per la testa: 
salvare la pelle. Anche se il gioco 
era piuttosto modesto dal punto di 
vista tecnico, riusciva a spiccare 
sulla massa per alcune trovate ge¬ 
niali come la possibilità di sfruttare 
le caratte'istiche peculiari delle tre 
creature protagoniste: muoversi in 
velocità lungo i muri, diventare invi¬ 
sibili e dar fondo a tutto l'arsenale 
a propria disposizione nelle vesti 
del marine. Quest ultima situazione 



o Cali of Cthulhu: Oark Cornerà ol thè Earth. Non ci ha giocato nessuno, ecco perché 
non ve lo ricordate. 




IL FUTURO EQUI IBE , QUHSIM 

Il genere degli FPS horror ha sempre avuto i suoi alti e bassi: a periodi di 

.... x _ .... 

grande abbondanza si susseguono spesso momenti di carestia piu o meno 
consistente. Fortunatamente, un paio di succulente novità sono in arnvo per 
1 nostri PC od entrambe arrivano dai prolifici 

il M 'ir 

..il,, n.mv.« .w 

vTv I nostri intrepidi sviluppate*- 
jjsgjgfc | ì M pronti a darò altri- stampe Condemned 

V ■ 2 che Project Origin II nome del secondo 
J potrebbe non dire granché a molti di voi: 

<' r I in realtà ai tratta del seguito m pectore di 

j FEAR Dopo la separazione molto poco 
; ’r ; 1 consensuale da Sierra, i pnmi hanno bete 

■ ; "', f JP3 ^ I nuto i dàini suda sceneggiatura, mentre i 

J secondi possiedono ancora i diritti di sfaitta 
mento del nome L'impressione è che a fare 
l'affare siano proprio i iith": Project Ongm 
4 e da tempo in fase di sviluppo, mentre di un 

ipotetico F.E.A R. 2 non si 6 ancora avuta 
nessuna notizia. 


o Gli abitanti di Rapture il versione mutata 
sono un capolavoro di ferocia e follia, 
la localizzazioni! italiana ne esalta alla 
grande le caratteristiche. 


o Mote delle situazioni di Bioshock riescono 
a virare in un attimo dall’onore alla 
compassione, per la triste fine di alcuni 
personaggi. Una caratteristica tipica solo 
dei videogiochi di maggiore spessore. 

è incontestabilmente riconosciuta 
come una delle più terrificanti della 
giocografia PC di sempre con alieni, 
facehugger (i parassiti adenifor¬ 
mi) e Predator che sbucano dalle 
"fottute pareti" per dare vita a 
sparatorie in ritirata assolutamente 
eccitanti. A tutt'oggi, molti 
membri della redazione hanno 
ammesso di 
non essere nu 
sciti a portare 
termine la campagna 
del marine, per ec¬ 
cesso di tensione nervosa 


OMAGGIO A LOVECRAFT 

Uscito un po' in sordina all'inizio 
del 2005, Cali of Cthulhu: Dark 
Corners of thè Earth è un gioco che 
a tutti gli effetti si può considerare 
come un vero e proprio omaggio alle 
opere di H.P. Lovecraft. Non si tratta 
semplicemente di un titolo ispirato 
alle leggende di Cthulhu, ma della 
ripresa in alcuni punti pedissequa 
della novella intitolata L'ombra su 
Innsmouth: una cittadina di mare in 
cui gli abitanti mutano in creature 
acquatiche dall'aspetto inquietan¬ 
te. Headfirst, gli sviluppatori del 
gioco, hanno fatto un ottimo lavoro 
nel riprodurre molte delle scene 
chiave della novella, per la gioia 
di molti tra gli estimatori dei lavori 
lovecraftiani. Il gioco spicca per due 
caratteristiche particolari: è comple¬ 
tamente assente una qualsiasi forma 
di HUD (per percepire il proprio 
stato di salute occorre affidarsi ai 
battiti cardiaci) mentre il giocatore 
è a rischio costante di impazzire. 

Per non farlo, deve distogliere lo 
sguardo dalle frequenti scene in¬ 
quietanti che costellano l'esperienza 
di gioco. Anche se è passato 
quasi inosservato, Dark Corners 
of The Earth è considerato da 
molti appassionati un vero 
gioco di culto. Se anche voi 
siete tra questi, non esitate 
a procurarvelo. 


(altresì conosciuta come fifa). Sulla 
stessa falsariga si è mosso il sequel, 
Aliens Vs Predator 2 e l'espansione 
di quest'ultimo, Primal Hunt. 
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Chi ha detto che l'horror debba per forza andare a braccetto 
con l'action? Ci permettiamo di dissentire e in queste pagine 
ve ne spieghiamo le ragioni. 


■ Massimo Svanom massimasvanonicasprea.it 


rrore e avventura non sono un 
binomio poi così strampala¬ 
to; se l’action e magari gli 
elementi stealth o survival si pre¬ 
stano bene a ingenerare terrore nel 


povero giocatore, anche le ottime 
ambientazioni illustrate che un'av¬ 
ventura è in grado di offrire sono in 
grado di farlo. E non è detto che il 
ritmo lento e pacato non possa in¬ 


durre a sua volta uno stato di ansia 
malata. Vediamo ora di passare in 
rassegna una manciata di titoli che 
hanno lasciato il segno nel nostro 
apparato circolatorio. 

DELAWARE ST. JOHN 
(SAGA, 2006-2008) 

Delaware St John ha un dono: sente 
voci che gli altri non sentono e 
vede cose che gli altri non vedono. 


Normalmente queste cose baste¬ 
rebbero a garantire a chiunque un 
soggiorno forzato in un centro di 
igiene mentale, ma nel suo caso 
le voci e le immagini provengono 
sempre da persone morte, quasi 
mai per cause naturali e quasi sem¬ 
pre in modi poco piacevoli. Cosi, il 
nostro baldo giovanotto ha messo 
in piedi un'agenzia investigativa 
specializzata nel sovrannaturale. 



NON È DETTO CHE IL RITMO LENTO E PACATO NON POSSA 
INDURRE A SUA VOLTA UNO STATO DI ANSIA MALATA 



O La saga di Delaware SI John, i cui nuovi episodi abbandoneranno formai vetusta imposta¬ 
zione "a caselle", non brilla purtroppo per mordente, ma offre qualche brivido lo stesso. 



IL PROGETTO BLHIR UIITCH 
BELLE EOE TRE DECLIOHZIOOI 

Nel 1999 l’uscita nelle sale 
di The Blair Witch Project, 
un horror dal budget ridicolo 
girato con camera a mano, 
diede vita a un caso cine¬ 
matografico. Naturale che 
la licenza finisse per essere 
sfruttata in ambito ludico. 

I tre titoli uscirono pratica¬ 
mente in contemporanea, 
portandoci a indagare sui misten di Burkittsville: il primo episodio narra 
di alcuni ragazzini trovati uccisi all'interno di una casa nel bosco attorno 
agli anni '40. il secondo tratta di una ragazzina scomparsa nel bosco 
mentre il terzo (il meno riuscito) ci fa dismettere i panni di Elspeth "Doc" 
Holliday, agente dell'agenzia governativa del soprannaturale Spookhouse. 
per trasformarci in una strega del diciottesimo secolo. Survìval horror, più 
che adventure puro, la saga deve molto a quella di Alone in thè Dark, 
presenta enigmi di semplice nsoluzione e si concentra sul concetto di 
sopravvivenza, lasciandoci a vagare all'interno di un bosco dai contorni 
impalpabili, funestato da rumori da brividi lungo la colonna vertebrale. 
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O Altro che ibuprolene e acido acetilsalicilico. Hamster propone una soluzione tutta sua 
per il mal di testa: un bel colpo d'accetta in mezzo agli occhi e passa tutto! 


Le indagini prendono forma in una 
serie di avventure grafiche in prima 
persona e, i primi tre episodi, sono 
stati pubblicati in Italiano da Blue 
Label Entertainment. Tecnicamente 
i primi capitoli non fanno gridare 
al miracolo e nemmeno particolare 
paura, ma vale la pena menzionarli 
in questa rassegna per le atmosfere 
desolanti. 

JEKYLL& HYDE(2000) 

Trasposizione letteraria di un 
certo carisma è quella che vede 
contrapposti il pacato dottor Jekyll 
e l'irascibile mister Hyde (di Robert 
Louis Stevenson). Lo spunto è quel¬ 
lo del rapimento della figlia Laurie 
da parte di una misteriosa organiz¬ 
zazione, che vuole impossessarsi di 
un altrettanto misterioso grimorio. 

Il titolo è un action-adventure 
caratterizzato da uno stile piuttosto 
grottesco e da qualche soluzione 
da film di serie B (come le porte 
cigolanti). I modelli dei personaggi 
ricordano un po' gli incubi ironici 
di Tim Burton, ma i problemi 
veri, più che dal terrore, nascono 
dalla risoluzione degli enigmi, resa 
difficoltosa da una telecamera poco 
precisa. 

Da tenere in considerazione se 
avete gradito il romanzo e avete 
pazienza. Tra l'altro è in uscita a 
settembre di quest'anno un'altra 
avventura basata sul medesimo 
soggetto. 

HARVESTER(1996) 

Il giovane Steve si risveglia un mat¬ 
tino in preda a una totale amnesia: 
non riconosce la propria famiglia, 
né la ragazza che avrebbe dovuto 



o Una delle avventure più particolari di tutti 
i tempi: merita uno sguardo (I Have no 
Mouth and I Must Scream). 



o Risolvere le situazione che riempiono I 
Have no Mouth and I Must Scream signi¬ 
fica prima di tutto indagare la psiche dei 
personaggi coinvolti. 

sposare. Colto da una naturale 
curiosità, comincia a gironzolare 
per l'apparentemente tranquilla cit¬ 
tadina di Harvester e si rende conto 
che la popolazione è in realtà com¬ 
posta da gente mentalmente de¬ 
viata, come nel caso della maestra 
che ama punire gli alunni picchian¬ 
doli con una mazza da baseball o 
il comandante della base militare, 
uno psicopatico pronto a sparare 
contro chiunque reputi sospetto. Il 
cuore di questa follia sembra risie¬ 
dere nella loggia chiamata "Harvest 
Moon", posizionata esattamente al 
centro del paese, e Steve dovrà fare 
di tutto per riuscire a entrarvi. Un 
gioco violento e a tratti disturbante 
per le tematiche adulte affrontate, 
arricchito da scene rese particolar- 






L HUUEnTURH 
DI DULHT1 DDEj 
ID EDIEDLH 


Tra l'ottobre del '92 e l'ottobre 
del '93, l'italiana Simulmondo 
diede vita a una serie di quat¬ 
tordici veloci episodi apparsi in 
edicola e nguardanti l'investi¬ 
gatore dell'incubo nato dalla matita di Tiziano Sciavi. Si trattava di un 
esperimento audace: seguire con una pubblicazione periodica la stessa 
frequenza degli albi di fumetti. I tempi ridottissimi di sviluppo costrinsero 
gli sviluppatori a riciclare le tavole originali (le storie si ispiravano ad 
albi già pubblicati, pur divergendo nella trama), tinteggiandole peraltro 
in maniera molto evocativa. A stretto ngore non si tratta propriamente 
di avventure grafiche, poiché gli elementi action presenti sono notevoli, 

ma la presenza di dialoghi e —u i m^ -_ _ 

di una minima interazione con M M \ 

l'ambiente ci consente di cata- 1 

logarle in questo modo. Infine, f | UMpnM 

il rispetto per il personaggio f ^ * 

originale è mantenuto e tutti i 

nostalgici del fumetto possono , ' 

senz'altro gradire. _X_ lX_ 


I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM E UN VIAGGIO 
ATTRAVERSO LE PAURE DEI PROTAGONISTI E AFFRONTA 
TEMI CRUDI IN MODO VISIONARIO 


mente truculente grazie all'impiego 
di attori in carne (sangue) e ossa. 

I HAVE NO MOUTH AND I 
MUST SCREAM (1994) 

Basato sul racconto omonimo 
di Harlan Ellison. questo titolo 
prevede uno scenario post-Guerra 
Fredda in cui i computer delle tre 
super potenze (Cina, oltre che USA 
e Unione Sovietica) fanno razzia 
della razza umana (il racconto è 
stato scritto nel ‘67). Le tre mac¬ 
chine si uniscono per dare forma a 
un unico grande calcolatore (AM, 
Allied Mastercomputer, ma anche 
il “sono” di “penso, dunque sono") 
che, divorato dall'odio (splendida 
l'iscrizione sulla stele presente 
nella prima schermata), sceglie 
5 superstiti a caso e decide di 
torturarli. L'avventura è un viaggio 
attraverso le loro paure (in effetti 
si tratta di cinque episodi distinti, 
con un finale unico) e affronta 
temi crudi in maniera visionaria. 

Si va da normali crisi di panico al 
suicidio, dagli esperimenti del dr. 
Mengele alla paranoia, il tutto im¬ 
merso in un pregnante sentimento 
di odio. Quel che tuttavia è interes¬ 
sante è la modalità di risoluzione, 
che concede una certa libertà e che 


rende necessario ragionare per me¬ 
tafore sulla psiche dei personaggi. 
Qualche baco non riesce a rovinare 
un’esperienza comunque intensa. 

NECRONOMICON (2001) 

All'interno della nostra rassegna 
trova posto anche un'avventura di 
Microids dedicata al libro maledet¬ 
to (da qualcuno considerato una 
delle più grandi panzane della sto¬ 
ria della letteratura). Sia quel che 
sia, qui ci troviamo nel 1927, nella 
cittadina di Providence, Stati Uniti. 
Il giovane William Stanton (il pro¬ 
tagonista) si vede consegnare dal¬ 
l'amico Edgar Witcherly un oggetto 
strano, accompagnato da una serie 
di raccomandazioni. L'adventure è 
a caselle, le tinte sono grigiastre e 
le location spesso buie. Nonostante 
il gioco porti logicamente a maneg- 



o Mistero e magia sulla strada della 
soluzione di Necronomicon. 
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0if * | I! periodo dei cosiddetti film interattivi (avventure contenenti un notevole 

*r ** * * quantitativo di filmati realizzati con tecniche cinematografiche e attori veri) 

* - j& regalò agli appassionati un paio di avventure Sierra dedicate al brivido: stia¬ 

mo ovviamente parlando di Phantasmagoria e relativo seguito. È la stessa 
Roberta Williams a cimentarsi nella nuova esperienza: la storia racconta 
della scrittrice Adrienne Delaney, trasferitasi in una magione appartenuta a un 

--;— esperto di magia nera. Costui ebbe la cattiva idea di evocare un demone, da 

f . , -4 V cui fini infine posseduto, terminando la propria esistenza legato a un pendolo 

!. feir. \ . che richiama alla mente quello celebre di Poe. Per Adrienne l'incubo è quanto 

- "* * mai reale: quando comprende la portata delle sue scoperte, il marito è ormai 

™ posseduto e, persa la ragione, cede a una furia assassina. Passa soltanto un 

- anno e arriva il seguito, questa volta a opera di Lorelei Shannon. Il lega¬ 
me con la storia precedente si ferma praticamente al titolo; si decide invece di alzare il tiro, osando di più: le 
scene si fanno più crude e violente, lo stesso protagonista è bisessuale e A Puzzle of Flesh finisce per essere 
marchiato come vietato ai minori di 18. Il gioco non vale la candela per la casa madre e Phantasmagoria 2 non 
gode neppure di una localizzazione in lingua italiana. 


g are antichi tomi ricchi di formule, È LA CARATTERIZZAZIONE PSICOLOGICA A FARLA 
non si arriva purtroppo a un clou DA PADRONA, IN UN TITOLO CHE SIN DAL MENU E IN 

che ci si aspetterebbe, arrestandoci GRADO DI ESSERE DISTURBANTE 

sempre un passo prima. _ 


ragazza, che gli chiede di condurre 
un'indagine circa la morte della 
sorella e del cognato. Una morte 
che ha dell'Incredibile, dato che 
l'assassino - con il volto coperto da 
una maschera - avrebbe mozzato 
la testa a entrambi, lasciandoli in 
una pozza di sangue. Il gioco è un 
thriller, più che un horror, ma la 
resa esplicita di certe scene ci con¬ 
sente di farne menzione in questo 
speciale, assieme al suo seguito, di 
cui parleremo tra breve. 

SANITARIUM (1998) 

Un uomo completamente benda¬ 
to scopre di essere finito in un 
manicomio, senza alcuna apparente 
ragione. Della sua memoria non 
v'è traccia e il nostro compito sarà 
ricostruirla, passando attraver¬ 
so i recessi della sua mente, a 
situazioni metaforiche, flashback, 
incontri con personaggi ai confini 
del plausibile e un terrificante 


OBSCURE I E II 
(2004 E 2007) 

Più survival horror che avventura, 
Obscure ci getta all'interno di una 
scuola, nei panni di alcuni studenti 
intenti a indagare su alcune miste¬ 
riose sparizioni. Gran particolarità 
del titolo è quella di poter con¬ 
trollare contemporaneamente due 
personaggi su un totale di quattro 
(gli altri due aspetteranno il loro 
turno chiusi in una stanza), anche 
in cooperazione via internet con un 
amico. La qual cosa ha ovviamente 
senso nel momento in cui ognuno 
di essi possiede particolari abilità, 
ma all’atto pratico nessuno risulta 
davvero indispensabile e tutti sono 
relativamente Intercambiabili. 


La luce possiede un'importanza 
del tutto specifica, dato che i 
mostri attaccano solo con il buio; 
sarà pertanto nostra cura cercare 
di illuminare il più possibile gli 
ambienti. Con il secondo episodio, 
che ripropone una situazione simile 
in un'ambientazione universitaria, 
migliorano alcuni difetti e soprat¬ 
tutto vengono introdotti gli enigmi 
di difficoltà via via crescente (ma 
mai eccessiva). 

POST MORTEIVI (2002) 

Parigi, anni 20. Gustav Macpherson 
è un navigato investigatore che, per 
motivi personali, si è rifugiato nella 
pittura. Ma improvvisamente irrom¬ 
pe nella sua vita una misteriosa 



o Sanitarium. un gioco che non cessa un attimo di essere disturbante. 
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O Personaggi strani, ma non solo, in Sanitarium. Anche un banale e discreto numero di 
cadaveri. 



o Scratches. a dispetto del suo budget ridotto, è in grado di infondere un notevole 
quantitativo di angoscia. 


LA VILLA DI SCRATCHES È ARREDATA CON TELE 
DEL CARAVAGGIO, DI MICHELANGELO, 

DEL GOYA E PERSINO DI BAYLESS 


anelito di reale. Questa la premessa 
di una delle più riuscite avventure 
grafiche dei tempi (relativamen¬ 
te) moderni. Sebbene non abbia 
goduto di gran fama e pubblicità, 
questo lavoro è entrato di diritto 
nella storia. In particolare sono i 
personaggi secondari a essere l’uno 
più bizzarro dell'altro, e i loro rac¬ 
conti ci avvolgono in un manto di 
desolazione e angoscia dalla quale 


sarà dura uscire. È la caratterizza¬ 
zione psicologica a farla da padrone 
per un titolo che sin dal menu (con 
occhi che seguono il movimento 
del mouse) è in grado di essere 
disturbante. 

SCRATCHES(2006) 

Il tema dello scrittore che si ritira 
in una magione solitaria ricorre 
sovente. Questo è anche il caso di 


LE PlDLiTEDLICI FDRP1E 
DEL UHFipiRD 

Poteva un personaggio caro alla letteratura come Dracula non entrare 
di prepotenza nel mondo dei videogiochi? È il giugno del 2000 quando 
il vampiro transilvano diventa un'avventura grafica in prima persona a 
caselle; interpretiamo il ruolo di Jonathan Harker, giovane aitante la cui 
moglie è messa in pericolo dal vampiro. La qual cosa ci costnngerà a un 
viaggio verso il celebre castello e alla risoluzione di una serie di enigmi 
di natura logica. Nel seguito l'ambientazione scelta è la Londra vittoriana, 
rappresentata in fogne, antri, ville, di nuovo castelli e addirittura manicomi. 
La nostra permanenza nelle location è sottolineata da effetti ambientali di 
ogni fatta: lamenti dal manicomio, il rumore del vento nel maniero, gli ulu¬ 
lati nei cimiteri e il fruscio delle fronde negli esterni. Tutto quel che serve, 
insomma. L'anno corrente vedrà tuttavia il ritorno del vampiro in due nuo¬ 
ve avventure: Il sentiero 
del dragone dei Kheops 
e Dracula: origin dei 
Frogwares. Quest'ultimo 

- concentrato sull'inda¬ 
gine psicologica attorno 
alla forte personalità di¬ 
sturbata del protagonista 

- ci pare particolarmente 
interessante; sicuramen¬ 
te da tenere d'occhio. 




Michael Arthate. dedito all'horror, 
ed è l’incipit per la trasposizione 
ludica di un vero incubo occor¬ 
so all'autore del gioco. Sebbene 
l’impianto grafico (e l’utilizzo del 
motore a caselle) non faccia pensa¬ 
re all’annata 2006. l'allestimento 
rimane curato nei dettagli: gli inter¬ 
ni della villa sono arredati da tele 
del Caravaggio, di Michelangelo, 
del Goya e persino da una citazione 
a Cthulhu eseguita da Bayless. 

Le musiche non sono da meno: i 
silenzi si avvicendano al pianoforte 
o a qualche passaggio orchestrale 
e il telefono sarà l'unico momento 
caldo, una vera e propria pausa 
alla solitudine disperata della 
villa, in cui piano piano si faranno 
strada incubi e visioni illogiche. 
L'avventura è in prima persona e la 
vicenda gioca con la nostra psiche, 
scavando nei segreti inconfessabili 
dei precedenti proprietari della villa 


e del terreno circostante. 

SHERLOCK HOLMES - 
IL RISVEGLIO DELLA DIVINITÀ 
(2006) 

Il genere avventuroso gode di nu¬ 
merose interpretazione delle vicen¬ 
de di Sherlock Holmes (del resto, il 
personaggio si presta notevolmente 
alla cosa...) e Frogwares decide nel 
2006 di realizzare una commistio¬ 
ne tra il detective di Baker Street 
e i miti di Cthulhu. La fusione 
funziona solo fino a un certo punto 
e condiziona pesantemente il per¬ 
sonaggio di Conan Doyte, qui meno 
controllato e padrone della situa¬ 
zione di quanto ci aspetteremmo. 
Oltretutto il nostro viene sbattuto 
in giro per il mondo e la vicenda 
perde un po' di consistenza. Un 
tentativo non propriamente riuscito, 
insomma. E nemmeno in grado di 
generare questo gran brivido... 



o E così, questa volta Sherlock Holmes se la vede con Cthulhu ne II Risveglio della Divinità. 



























SAREMO CHIAMATI A RIVIVERE TRE RACCONTI 
DI EDGAR ALLAN POE, SIA DALLA PARTE DELLA VITTIMA 
SIA DA QUELLA DELL'ASSASSINO 



O Bubu... sedete! Shivers le prova tutte pur di spaventarci. 


SHIVERS I E II (1995, 1997) 

Sull’oncia dei titoli Trilobyte pre¬ 
senti in questa stessa rassegna, 
gli sviluppatori della Sierra danno 
vita a un’avventura horror in prima 
persona e relativo seguito. La pre¬ 
messa è piuttosto curiosa: vestiamo 
i panni di un adolescente che, per 
scommessa, decide di trascorrere 
un’intera notte all’interno di un 
museo, il cui proprietario è sparito 
senza ragione. Capiremo presto 
che l'edificio è posseduto da spinti 
elementali che risucchiano l’ener¬ 
gia vitale degli esseri umani (gli 
Ixupi); dovremo risolvere enigmi di 
natura logica per imprigionarli uno 
a uno. Il seguito non segue le orme 
dell’originale, ambientato com'è in 
una cittadina deserta, ma preve¬ 
de una chicca mica male. Nella 


no indizi utili alla risoluzione degli 
enigmi. Originale, interessante e 
soprattutto ben congegnato, visto 
che nel gioco dovremo salvare da 
uno strano destino proprio i membri 
della band che li ha eseguiti! 

SULL LIFE (2005) 

Più thriller che horror, il gustoso 
Stili Life contiene alcune scene 
di grande impatto estetico e gioca 
tutto sulla tensione, scaturita 
dalle torbide imprese di un serial 
killer che agisce nei paraggi della 
Chicago odierna. Alle gesta del- 
l’investigatrice Vittoria (ragazza 
decisa in stile CSI, fin troppo), si 
aggiungono tuttavia quelle di nonno 
Gus, personaggio della Praga anni 
‘20 ereditato da Post Mortem. Il 



o 


L'arredamento sul luogo deH'ennesimo delitto lascia un po' a desiderare in Stili Life. 



O La caratteristica scalinata di The 7th Guest suona minacciosa anche per l'ottavo o il 
nono ospite. 


parallelismo tra i due rende bene 
e la tensione è altrettanto ben 
alternata, a parte qualche caduta 
di stile (il famigerato enigma dei 
biscotti, assurdamente difficoltoso 
e inopportuno, in quella fase). Altro 
“problema" del gioco (almeno per 
coloro che non sopportano questo 
genere di cose) è un finale un tanti¬ 
no aperto, che lascia spalancate le 
porte per un seguito in arrivo per la 
fine dell'anno in corso. Attendiamo 
speranzosi. 

THE 7TH GUEST (1992) 

Trilobyte si fece pioniera del full 
motion video e dell'utilizzo delle tre 
dimensioni già nel 1992 con que¬ 
sto The 7th Guest; la storia narra di 
un giocattolaio, arricchitosi grazie 
alla vendita di balocchi in grado 
di far morire i bambini. 0 questo 


è almeno ciò che credono i suoi 
compaesani, il cui odio lo costringe 
a rintanarsi in una magione spettra¬ 
le; la solitudine lo induce allora a 
popolare la casa con sei visitatori, 
ciascuno mosso da particolari 
ragioni personali, ciascuno con un 
preciso desiderio. Il giocattolaio 
può esaudirlo, a patto che i sei si 
diano da fare per scoprire il segreto 
della villa, nonché del settimo ospi¬ 
te. Dopo 70 anni dagli avvenimenti 
di quella notte, siamo chiamati a 
rivivere quel che accadde, risolven¬ 
do enigmi, tra attori digitalizzati su 
sfondi tridimensionali. Niente di 
eclatante, ma pur sempre un pezzo 
di storia. 

THE 11TH HOUR (1995) 

Il giocattolaio Henry Stauf colpisce 
ancora e questa è la volta di Cari 


qiqER E IL SEPIE OSCURO 

Nel 1992 H.R. Giger prestò il suo talento visionario all'estetica di un'av¬ 
ventura grafica per PC: Dark Seed. Dopo aver contribuito alle creature 
aliene di Alien e Alien 3, nonché a qualche apporto in Poltergeist. il sur¬ 
realista svizzero decise di collaborare con il produttore Mike Dawson, 
che l'aveva a lungo corteggiato, dando vita all'universo parallelo nome 
come Mondo Oscuro. Nel gioco, interpretiamo la parte di Mike Dawson, 
scrittore di Science fiction trasferitosi in un maniero vittoriano e afflitto 
da fastidiosi mal di testa diurni oltreché da una serie di incubi notturni, 
che lo condurranno a qualcosa di più sinistro e inquietante. La prima av¬ 
ventura si articola a cavallo tra i due mondi, laddove uno specchio funge 
da portale verso il mondo oscuro abitato da creature bramose di potere 
e con qualcosa a che vedere con il seme del titolo. Una risoluzione 
grafica maggiore e colori ancora più gigeriani trovano posto nel seguito, 

che vede lo stesso pro¬ 
tagonista dinanzi a nuovi 
incubi. Il bello della serie 
non è tanto da ricercarsi 
nella tipologia di enigmi 
(nella norma), quanto 
piuttosto nell'arte visiva 
e nelle sequenze ad alta 
tensione psicologica 
sottolineate da musiche 
da brivido. 

—-—- -li 
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O Tre racconti di Poe visti dagli occhi dei 
protagonisti, con un'arte visiva che lascia 
esterrefatti. The Dark Eye è una piccola 
perla. 

Denning, alla ricerca della sua 
fidanzata, scomparsa durante la 
sua permanenza nella magione. Il 
seguito putativo di The 7th Guest 
punta le sue carte sulla qualità del 
FMV e sui soliti puzzle logici in tre 
dimensioni. 

All'epoca, tuttavia, mancò di 


TRILOBYTE SI FECE PIONIERA DEL FULL MOTION VIDEO 
E DE|.L’UTILIZZO DELLE TRE DIMENSIONI 
GIÀ NEL 1992, CON THE 7TH GUEST 




ottenere lo stesso successo del suo 
predecessore, nonostante anni di 
sviluppo, premesse e qualità delle 
sequenze video. 


THE BLACK MIRROR 
E SEGUITO (2004 E 2009) 

Calati nei panni di Samuel Gordon, 
ultimogenito di una stirpe nobile, 


- piezzhiujtte e dititurtii 

f Qual è l'unico reparto di un ospedale in cui non ci aspetteremmo di risvegliar- 

iTf 

ci mai? Sicuramente l’obitorio: difficilmente chi vi finisce si risveglia. Tuttavia, 
HL s è esattamente ciò che ci capita all'inizio di questa macabra avventura grafica. 

e il bello è che non possiamo nemmeno lamentarci, visto che attorno a noi 

/ tutti gli altri personaggi (anche chi ci ha scambiato un po' frettolosamente 

per un cadavere) sono morti. Se a questo aggiungiamo che non ci ricordiamo 
neanche chi siamo, e per quale motivo siamo li, non possiamo fare altro che 
cominciare a vagare per la casa di cura, alla ricerca di noi stessi, di un'uscita 
e del motivo di tutto lo scempio che ci circonda. Midnight Nowhere, prodotto 
da Buka nel 2003, o lo si ama o lo si odia. Non ci sono infatti mezze misure, 
visto che l'umorismo nero che lo caratterizza tende a permeare qualsiasi 
aspetto del gioco, dalla grafica, ai dialoghi, alle descrizioni degli oggetti e 
agli oggetti stessi: è tutto paurosamente e volutamente gretto, decadente, 
irriguardoso e maschilista 1 Ci muoviamo infatti tra cadaveri di donne nude, 
poster che inneggiano alla malasanità e, tra i tanti oggetti conservati negli 
armadietti delle infermiere, troviamo perfino un vibratore da cui estrarre le pile che ci servono 1 Un gioco voluta- 
mente malato e disturbante, che stempera l'atmosfera tesa con battute ciniche da far paura. Per stomaci forti. 



O Cadaveri come se piovesse in The Black Mirror. Un mistero da svelare a tutti i costi. 



o Quando c'è la salute c'è tutto (The llth Hour). 



o Poco riuscita la rivisitazione degli zombie in chiave militare di Zombieville. 


ci precipitiamo nel New England 
per assistere al funerale del nonno. 
Giunti nel sontuoso castello di 
famiglia (il Black Mirrar del titolo), 
veniamo accolti dalla nonna, che ci 
illustra le circostanze del suicidio. 
Un semplice atto di debolezza? 

Quel che si cela dietro alla vicenda 
è molto di più e porterà a una serie 
di omicidi collegati in qualche 
modo alla nostra famiglia. Chi ha 
amato questo titolo attenderà trepi¬ 
dante l'agosto del 2009: dagli stes¬ 
si sviluppatori è in arrivo lo spin-off 
Alter Ego, che ci permetterà di 
impersonare un paio di personaggi 
(il ladruncolo Timothy Moor e il 
detective inglese Bristol), portando 
sullo schermo un’atmosfera dark 
e una storia altrettanto potente. Il 
tutto avrà inizio con la scomparsa 
del cadavere di sir William dal ci¬ 


mitero della cittadina di Plymouth; 
scomparsa seguita da una serie di 
uccisioni apparentemente correlate. 
In futuro farà la sua apparizione 
anche il vero e proprio seguito dello 
specchio nero, ma ad oggi non ci 
sono ancora dettagli concreti. 

ZOMBIEVILLE (1996) 

Il nostro nome è Matt Black, di 
professione giornalista e nazionalità 
americana; ci rechiamo nella citta¬ 
dina di Downforth per preparare un 
pezzo sugli avvenimenti bizzarri che 
l'hanno investita negli ultimi tempi. 
Di che si tratta? C'è una base 
militare e un'invasione di zombie 
da prendere in considerazione. Il 
gioco è un curioso connubio tra 
esplorazione, dialogo e combatti¬ 
menti. Nemmeno cosi riuscito, a 
dire il vero. 


fi 


M 


























n 


IROlTlflMnE 


[pjjn^ma 


■ Marco “Metalmark" Accordi Rickards metilmark u idraediting.com 


Se c'è una frase che sintetizza il genere fantahorror, è questa! 
Bloccati in luoghi desolati, siamo soverchiati da orde di creature 
xenomorfe assassine. Ma se al cinema ci basta stare a guardare. 


nei videogiochi stara a noi salvare 

I l genere fantahorror, che mette 
in atto i meccanismi del terrore 
in un contesto fantascientifico, 
pur avendo antichi progenitori, viene 
canonizzato e reso popolare nell’anno 
1979, quando Ridley Scott porta sul 


pelle! 

grande schermo Alien, film fonda- 
mentale, innovativo, semplicemente 
perfetto. L'equipaggio di un'astro¬ 
nave commerciale, la Nostromo, si 
imbatte in una creatura aliena mi¬ 
steriosa e letale, che in breve semina 


SOLI, DEBOLISSIMI, SPERDUTI E ALLA MERCÉ DEGLI 
ALIEN: QUESTI SONO I MARINES SPAZIALI IN ALIENS 
VERSUS PREDATOR 01 REBELLION, PER PC 



O Nel primo livello di Aliens per Commodore 64. il nostro compito è portare la navetta su 
Acheron. attraversando un viaggio assai turbolento senza finire fuori rotta. 



O L’incipit di Project Rrestart è fulminante: ad attendervi sulla Prometheus troverete un 
uomo morto senza un braccio che ha scritto sul muro un avvertimento col suo sangue! 


la morte a bordo, fino a che l'ultima 
sopravvissuta, la bella e forte Ellen 
Ripley (un'eccezionale Sigourney 
Weaver), non riesce a scaraventare 
la creatura nello spazio profondo, 
fuggendo a bordo di una navicella di 
emergenza. Ciò che rese unico Alien 
è il claustrofobo senso di impotenza 
deM’uomo, chiuso in ambienti ino¬ 
spitali e messo di fronte a un essere 
spietato e freddo, un cacciatore 
perfetto nato e cresciuto col solo 
scopo di-uccidere. “Nello spazio, 
nessuno può sentirti urlare", recitava 
la tagline del film. Be', quel film si 
è riprodotto infinite volte sui nostri 
schermi. E noi, potete scommetterci, 
abbiamo urlato. A pieni polmoni. 


ALLONTANATI DA LEI, 
MALEDETTA! 

Scrivere un articolo realmente esau¬ 
stivo sul fantahorror nei videogiochi 
è virtualmente impossibile, quindi 
abbiamo deciso di optare per una 
trattazione per macro-categorie, che 
privilegi l'individuazione di pochi titoli 
selezionati ma meritevoli di menzio¬ 
ne. Giochi da ripescare, da studiare, 
magari da scoprire, anche solo per 
saperne di più su un genere che. negli 
anni, ha saputo dare veramente molte 
soddisfazioni. E come cominciare se 
non menzionando i prodotti ufficiali 
legati alla saga che diede inizio il ge¬ 
nere? Se Alien usci troppo presto per 
diventare un videogioco, lo stesso non 
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LA DYNAMIX REALIZZÒ QUELLO CHE MOLTI 
CONSIDERANO UNO DEI MIGLIORI GIOCHI 
PER COMMODORE 64: PROJECT FIRESTART 




può dirsi per Aliens. epocale sequel di 
James Cameron datato 1986. "Questa 
volta è guerra", e lo stesso avvenne 
sul nostro fidato Commodore 64 
nell'omonimo gioco Activision di Steve 
Cartwright (Hacker). Sarà anche me¬ 
rito dell’incredibile colonna sonora di 
Russell Lieblich, fatto sta che la ten¬ 
sione si taglia col coltello e ciascuno 
dei sei minigiochi riesce ad avvincere 
e far sussultare, dall'atterraggio su 
Acheron all'epica resistenza contro gli 
alieni mentre i nostri compagni aprono 
una porta con la fiamma ossidrica per 
arrivare all'incredibile scontro finale 
con la regina aliena. Tra giochi da sala 
e per computer e console, la lista di 
titoli su licenza Aliens è piuttosto lun¬ 
ga, ma una nota a parte la 
merita la serie Aliens 
versus Predator, che 
si è incarnata più e 
più volte in diversi 
videogiochi. Se 
il primo da 


'ala giochi e 
per SNES 
sono tutto 
sommato 
trascura- 
I bili, lo 
✓ stesso 
non può 
dirsi di 
Aliens versus 
Predator 
, sviluppato 
da Rebellion 
e uscito nel 
1994 su 
Atari Jaguar. 


Il giocosi svolge in un centro di 
addestramento per Colonial Marine 
dove viene rinvenuta una nave piena 
di alieni. Ad aggravare le cose ci 
pensano i Predator, giunti sul luogo 
per uccidere la regina e impossessarsi 
di un prezioso trofeo. Il gioco, visto 
in prima persona, è davvero epico: 
gli ambienti sono tutti interconnessi, 
creando un'area da esplorare davvero 
notevole, inoltre potrete scegliere se 
essere un Marine, un Alien o un Pre¬ 
dator. Ciò comporta differenti obiettivi 
e strategie, dando al titolo Rebellion 
una ricchezza di gameplay che ha 
pochi precedenti. L'atmosfera che si 
percep sce giocando è davvero note¬ 
vole, come avviene anche nell'Aliens 
versus Predator del 1999, sempre 
sviluppato da Rebellion ma stavolta 
per Fox Interactive e su PC. Ancora 


o Aliens versus Predator: uno dei (non troppi, a dire il vero) buoni motivi per possedere un Alari 
Jaguar. Atmosfera tesa, design a prova di bomba, buona grafica: un piccolo capolavoro 



costi 


Sviluppato da un team anticonvenzionale come Computer Artworks, 
fondato nel 1993 dall'artista digitale William Latham, La Cosa è un 
fantahorror d'a 2 Ìone assai originale e ben progettato, basato sul cele- , 4 
bre e omonimo film di John Carpenter. “La Universal ò stata un ottimo 
partner", racconta Latham. “Ci dissero di inventare idee originali: di 
certo non era come trattare la licenza di un Harry Potter a caso! Non 
c'erano linee guida troppo stringenti, finché avessimo mantenuto la 
qualità dell'opera originaria". Il gioco è un vero sequel del film, che vi 
vedo impegnati in una missiono di salvataggio presso l'Avamposto 
31, la base in Antartide vista nella pellicola. Il bello de La Cosa è che 
è realmente originale, perché costruisce il meccanismo della paura 
attorno al fatto di non sapere mai chi sarà il prossimo dei vostri com¬ 
pagni a essere contag ato. Alcuni trovarono frustrante la mancanza 
di una mappa e il fatto che, passando troppo tempo all’esterno, sì 

perdeva energia “L’as¬ 
senza di una mappa 
era una precisa scelta 
di design", spiega però 
Latham, “voluta per 
dare una sensazione 
di claustrofobia. Circa 
la morte per assidera¬ 
mento... be', é quel che 
succede davvero in 
Antartide!" 


una volta un FPS nel quale scegliere 
da che parte stare. E se il Predator è 
forte e iper accessoriato, è sconvol¬ 
gente giocare come Alien o Marine. 
Nel primo caso, dovrete letteralmente 
imparare a ragionare come veri alieni 
(pensate solo che potete cammina¬ 
re su qualsiasi superficie, e quindi 
sarà facilissimo non capire piu se vi 
trovate sul pavimento, su una parete 
o sul soffitto!), mentre nel secondo... 
be'... benvenuti nella dimensione 
del terrore puro. Soli, debolissimi, 
sperduti e alla mercé degli Alien. 

Una delle esperienze più frustranti e 
difficili di sempre, ma per questo cosi 
dannatamente fedele allo spirito di 


Aliens. Di tutt'altro tenore il sequel 
del 2001 Aliens versus Predator 2 
(sempre per PC), stavolta firmato da 
Monolith. Difficoltà bilanciata meglio, 
un’ottima storyline, fantastiche armi e 
grande fedeltà all’universo di Aliens. 
Gran gioco con i suoi momenti di alta 
tensione, ma in definitiva un’espe¬ 
rienza meno totalizzante a livello di 
pura vibrazione animale. Prima di 
passare ad altro, è anche doveroso 
ricordare che gli Alien stanno per 
tornare grazie a diversi giochi attual¬ 
mente in sviluppo, tra cui il molto 
promettente Aliens: Colonial Marines 
(PC, PS3, Xbox 360), sviluppato da 
Gearbox Software per Sega. 
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o Costruendo una delle vostri basi, in X-COM. non penserete che sarà attaccata e che, in quelle 
stanze che ora vedete dall’alto, si svolgerà una missione con in ballo la vita dei vostri soldati! 
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o Uno dei drammatici capitoli di I Have No Moutli and I Must Scream è ambientata n un campo di 
concentramento nazista. Il gioco è eticamente impegnativo e straordinariamente coraggioso. 


NELLE MISSIONI DI X-COM LA TENSIONE SI TAGLIA 
CON UN COLTELLO E VI TROVERETE A TRATTENERE 
IL RESPIRO TRA UN TURNO E L'ALTRO! 


STRATEGIE DI SOPRAVVIVENZA 

Un fantahorror di tipo diverso, più 
cerebrale ma non meno intenso e 
drammatico, è quello di stampo 
tattico-strategico. E se anche qui 
abbiamo diversi titoli che presentano 
l’invasione degli alieni (o variazioni 


sul tema), due sono i giochi fonda- 
mentali da non lasciarsi sfuggire per 
nessuna ragione al mondo. Il primo è 
quello che a parere del redattore che 
scrive è il miglior videogioco di tutti 
i tempi e su qualsiasi piattaforma: 
X-COM: UFO Defense (in Europa 



Aliens TC, una delle prime 
"total conversion” sviluppate 
amatorialmente per Doom, 
ebbe un incredibile successo. 
La ragione? Semplice: era per¬ 
fetta, agghiacciante, realmente 
sconvolgente. Basata ovvia¬ 
mente sul film Aliens, essa 
venne creata nel 1994 da Justin Fisher, che successivamente avrebbe 
infatti ricevuto moltissime offerte per entrare a lavorare nell'Industria 
dei videogiochi. Ma quali erano i segreti di Aliens TC? Fondamen¬ 
talmente due: la fedeltà all'opeia di James Cameron e, soprattutto, 
l'atmosfera di tensione ricreata dal gioco, cho non a caso sostituiva 
tutti gli elementi del Doom originale. Il primo livello era totalmente privo 
di nemici... solo esplorazione e angoscia, l'idea di stare addentrandosi 
in una colonia infestata da alieni ma senza sapere quando e come 
questi attaccheranno. I suoni, le voci campionate (“Check those cor¬ 
nerei Check those corners!!!"), le armi riprodotte dal film (compreso 
l'esoscheletro con cui Ripley 
lotta contro la regina aliena) e 
persino i pattern di movimen¬ 
to dei nemici: Aliens TC è 
più Aliens di Aliens. Ci sono 
giocatori (e queste sono storie 
vere) che, di notte e in cuffia, 
di fronte all’attacco degli Alien 
hanno spento il PC e sono 
fuggiti. Chiedetevi perché. 



noto come UFO: Enemy Unknown), 
di Julian Gollop e Nick Gollop di 
Mythos Games, pubblicato nel 1998 
da MicroProse. La Terra è minacciata 
da un'insidiosa e massiccia invasione 
aliena, e le Nazioni Unite costitui¬ 
scono una forza internazionale dedita 
alla lotta contro gli xenomorfi. Nei 
panni del comandante supremo 
della X-COM, dovrete da un lato 
costruire le basi per tenere sotto 
controllo il globo e decidere come 
investire le varie risorse, dall'altro 
seguire tatticamente gli scontri 
con gli alieni. Ognuno di questi 
due aspetti del gioco riserva grandi 
emozioni. La ricerca, ad esempio, 
vi farà fare clamorose scoperte sul 
nemico, che spesso avranno diretta 
influenza sul gioco. Catturate armi 
aliene e, a un certo punto, sarete in 
grado di riprodurre la loro tecnologia 
e utilizzarla! Gestione delle risorse 
a parte, è durante le missioni che il 
gioco dà il meglio di sé. Formata ed 
equipaggiata la squadra da inviare 
in missione, controllerete ciascuno 
dei vostri uomini a turni, cercando 
di ispezionare l'area del conflitto 
e individuare e abbattere i nemici 
prima che loro vi facciano fuori. Quel 
che è incredibile è la libertà totale di 
approccio alla missione... poniamo 
che ci sia una villa con nascosti den¬ 
tro alcuni alieni. Nulla vi impedisce 
di usare un jet pack, volare sul tetto, 
aprire un buco nel soffitto e calarvi 
dall'alto. 0 abbattere l'intero edificio 


a suon di missili. Inoltre nelle 
missioni la tensione si taglia con 
un coltello e vi troverete a osservare 
gli spostamenti alieni tra un turno 
e l’altro trattenendo il respiro! Il 
sequel del gioco, X-COM: Terror From 
thè Deep, è anch'esso molto valido, 
sebbene l’inumana difficoltà lo renda 
meno accessibile e generalmente più 
frustrante. La serie poi si perse in 
sequel e spin-off decisamente meno 
ispirati. 

L’altro titolo realmente degno di 
nota e capace di farvi stare col fiato 
sospeso è il leggendario Incubation 
di Andreas Nitsche (Blue Byte. 
1997). Anche Incubation è un gioco 
a turni, ma si concentra esclusiva- 
mente sugli scontri tattici del vostro 
plotone contro le forze aliene, letali 
come non mai. Quel che avvince, in 
Incubation, oltre all’atmosfera da 
Aliens che si respira, è la diabolica 
maniera in cui sono stati concepiti 
i livelli. Ogni mappa è in realtà un 
enigma da sciogliere, e starà a voi 
capire qual è la chiave di volta per 
venire a capo delle diverse missioni 
in cui si struttura la campagna. Il 


UICUBATI0II 



o Il gioco tattico a turni Incubation faceva 
parte della saga Battle Isle di Blue Byte. 
Si tratta di un titolo per fan duri e 
puri della strategia, che non perdona il 
minimo errore. 



o Dark Seed ha un vantaggio non da poco: beneficia deH'art direction di un artista unico 
come H. R. Giger. il creatore di Alien, torse l'essere più spaventoso (e allo stesso tempo 
bello) mai concepito. 
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L'Italia è spesso indietro, quando si parla di videogiochi, eppure un buon 
titolo dì genere fantahorror sviluppato e prodotto nel Bel Paese c'è, e 
si chiama Alien Virus. Il gioco venne realizzato nel 1994 dalla non più 
esistente Trecision di Pietro Montelatici ed era un'avventura liberamen¬ 
te ispirata alla pluncitata saga cinematografica di Alien. Giunti presso 
un avamposto durante una normale missione 
commerciale, lo trovate misteriosamente deserto. 
Presto emerge che qualcosa si trova all'interno 
del complesso... qualcosa che, inutile dirlo, non ha 
certo buone intenzioni nei vostri confronti! A livello 
di gameplay, il gioco è un’avventura punta e clicca 
tradizionale, magari un po' troppo ripetitiva e con 
enigmi non eccellenti, ma la grafica evocativa e ben 
realizzata e la trama intrigante rendono Alien Virus un 
gioco che merita di essere almeno provato. 


V 



QUANTI GIOCHI HANNO AVUTO IL CORAGGIO DI TRATTARE 
PAZZIA, EGOISMO, STUPRO, RAZZISMO, PARANOIA E 
GENOCIDIO? UNO: I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM 


gioco Blue Byte, che è tutto in 3D e 
con qualche elemento GdR nello svi¬ 
luppo dei personaggi, offre anche un 
eccezionale multiplayer per sfidare 
un amico in accalorati scontri tattici 
all'ultimo sangue. Indimenticabile, 
infine, il "Ready and willing, sir!” 
gridato dai vostri uomini una volta 
selezionati. 


FANTAHORROR D’ELITE 

Ma il fantahorror non si esaurisce 
qui. Oh, niente affatto Correva 
l'anno 1989 quando la Dynami* 
(Red Baron. Rise of thè Dragoni, per 
Electro 
nic 
Arts, 
rea¬ 
lizzò quello 
che molti 
considerano uno 
dei migliori giochi 
per Commodore 64: 

Firestart. Questa avventura 
d'azione dal forte stampo 
cinematografico firmata 
Damon Slye era forte 
di una grande trama 
condita da momenti 


o Alieni versus Predatar 2 di Monolith è un gioca ottimamente bilanciato: non difficile come 
il precedente capitolo delia serie (di Rebellion) ma comunque spaventoso quanto basta 


concitati e drammatici nonché da 
scene decisamente splatter. L'incipit 
è Aliens allo 
stato puro: si 
sono interrotte 
le comunica¬ 
zioni con la 
stazione 
spaziale 
Pro- 

metheus 
e a voi è stato 
affidato il com¬ 
pito dì andare a investigare. 
Una volta arrivati a bordo, 
capite subito che qualcosa 
è andato orribilmente storto, 
altrimenti non ci sarebbe un 
cadavere col braccio strappato 
e che, col suo stesso sangue, ha 
scritto "pericolo" sulla parete! Il 
fatto è che, come scoprirete andan¬ 
do avanti in quest'adrenalinica av¬ 
ventura (che tra l’altro gode di una 
colonna sonora da brivido), a bordo 
della Prometheus sono stati condotti 
pericolosi esperimenti di ingegneria 
genetica per creare esseri in grado di 
lavorare nelle condizioni più ostili. 
Come se non foste già abbastan¬ 
za nei guai, il vostro shuttle verrà 
distrutto, aggravando la situazione. 
Ottime le sequenze d'intermezzo, 
eccellente il ritmo, elevatissima la 
suspense: qui gli alieni sapranno 
davvero farvi saltare sulla sedia! Non 
solo: Project Firestart prevede anche 
sotto-quest e finali diversi, offrendo 
quindi ottime scuse per essere gioca¬ 
to più di una volta 
Altra perla rara è il fine e crudelissi¬ 


mo, sin dal titolo. I Have No Mouth 
and I Must Scream ("non ho bocca e 
devo urlare", Cyberdreams, 1995, per 
PC), adattamento brillante dell'omo¬ 
nimo racconto breve di Harlan Ellison, 
coinvolto in prima persona nella 
realizzazione del gioco. In questa 
avventura assumete il controllo degli 
ultimi 5 umani sopravvissuti sulla 
Terra e torturati da 109 anni da una 
sadica intelligenza artificiale. Perché 
il supercomputer AM li liberi, essi 
dovranno confrontarsi con gli orrori 
del proprio passato e redimersi dalle 
proprie colpe. Non solo il gioco gode 
di un'ottima direzione artistica e di 
enigmi da antologia, ma offre una 
trama di rara levatura, che solleva 
continuamente quesiti etici laceranti. 
Rispondete a questa domanda: quanti 
giochi ricordate che abbiano avuto il 
.coraggio di trattare tematiche quali la 
pazzia, l'egoismo, lo stupro, il razzi¬ 
smo, la paranoia e il genocidio? Ecco, 

I Have No Mouth and I Must Scream 
li tratta tutti, andando anche oltre... 
tant'è che subì censure pesanti sia in 
Francia che in Germania. 

Ultimo capolavoro da menzionare sen¬ 
za alcun dubbio tra gli esponenti del 
fantahorror d'elite è il visionario Dark 
Seed. precedente lavoro di Cyber¬ 
dreams datato 1992 e arricchito della 
direzione artistica del geniale H. R. 
Giger, autore del design della creatura 
cui si deve il fantahorror tutto: Alien. 
In Dark Seed interpreterete lo scritto¬ 
re Mike Dawson. coinvolto in occulti 
piani alieni e suo malgrado costretto a 
viaggiare tra la realtà e una terrifican¬ 
te dimensione popolata da indicibili 
orrori. Il gioco, visivamente stupefa¬ 
cente, geniale e quantomai oscuro, 
ebbe anche un sequel. Dark Seed 2 
(1995), stavolta sviluppato da Destiny 
Software Productions. Quest'ultimo 
titolo, tuttavia, non si rivelò all'altezza 
dell'originale. 
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■ Massimo Svanoni massitnosvanoni a sprea.it _ 

Amiamo la paura, la strizza e, se non ci buschiamo un coccolone ogni dieci 
minuti, ci addormentiamo. Ma quali sono i trucchetti di game design 
che ci fanno vivere in un perenne stato di tensione? 


I cinema è un'arte con oltre un 
secolo di sperimentazioni sulle 
spalle e, nella categoria dell'tiorror, 
ha potuto imparare qualsiasi genere di 
trucco, partendo da II golem ( 1920. 
in cui il mostro era lo stesso registra 
Paul Wegener con tanto di parrucca) 
sino ai movimenti nervosi della camera 


a mano di [REC] - la paura in diretta 

(2008). Nel videogioco la taccenda 
è un filino differente e - pur potendo 
attingere a piene mani dall’esperienza 
della settima arte - il nostro appassio¬ 
nante passatempo ha dovuto costruire 
del suo. affidandosi all'esplorazione di 
quella che è la sua caratteristica più in¬ 


trigante: l’interazione. Eh sì, perché un 
conto è immedesimarsi nel protagonista 
di Alone in thè dark (2005. Uwe Boll), 
un altro è indagare sui miti di Cthulhu 
aggirandosi per una vecchia magione 
con una torcia in mano e nei panni 
poligonali di Edward Carnby (2001). 
Insomma, quando l'errore e il relativo 
raccapricciante decesso, dipendono da 
noi, la tensione si becca un moltiplica¬ 
tore 10. 

Ora cerchiamo di fare un breve sunto 
dei trucchi e delle tecniche utilizzate 
dai designer allo scopo di farci saltare 
la valvola mitralica. Nel farlo, un avviso: 
lo spoiler è sempre in agguato e più che 
mai in un articolo come questo; pertan¬ 
to se non avete intenzione di rovinarvi 
alcuna sorpresa e scorgete in neretto un 
titolo che avete intenzione di giocare, 
saltate a piè pari quelle due o tre righe 
di testo. Prima di iniziare un doveroso 
ringraziamento all’esperienza horror 
di Mimi, Fabio e Gabri. che mi hanno 
bisbigliato alcuni degli spunti presenti. 

SI SPENGONO LE LUCI, 
TACCIONO LE VOCI 

Indubbiamente la luce è uno degli 
aspetti prò importanti, nel videogioco di 


L HZIDI3E 
finn È TUTTO! 

Verrebbe naturale associare 
il concetto di terrore a quello 
di azione, costruendo titoli in 
cui la velocità di spostamento 
diventa fondamentale e la 
possibilità di sbagliare cresce 
con il nostro battito cardiaco. 
Eppure, tensione può anche 
essere altro. Un lungo discor¬ 
so malato, un'ambientazione 
opprimente senza apparenti 
vie di fuga, la presenza di 
qualche lieve particolare che 
sfugge alla logica. 


paura o in quello che vuole comunque 
creare un minimo di tensione. Tanto 
che ormai parecchi titoli moderni rac¬ 
comandano di tarare la luminosità del 
video in modo da rendere indistingui¬ 
bili le zone oscure. Una volta assunta 
l’importanza delle luci e delle ombre, 
tocca ai designer farne un corretto 
utilizzo. Qualcuno sceglie di affidare la 
principale fonte luminosa alle mani del 
protagonista (e quindi al pad o alla ta¬ 
stiera), aumentando il tasso di tensione 






O La paura non fa solo novanta, ma ci fa cogliere in fallo; vietato guardare troppo a lungo il 
nemico, in Penumbra. 
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UN CONTO E IMMEDESIMARSI NEL PROTAGONISTA 
DEL FILM ALONE IN THE DARK, UN ALTRO E AGGIRARSI 
PER UNA VECCHIA MAGIONE CON UNA TORCIA IN MANO 
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O Il buio e lo mancanza di riferimenti, elementi chiave io Forbidden Siren. 


di ciascun movimento scomposto ed 
esasperando l'imprecisione. Il caso più 
eclatante, in questo senso, è quello di 
Doom 3. in cui gli sviluppatori hanno 
ben pensato di impedire l’uso di un'ar¬ 
ma seria e della torcia contemporanea¬ 
mente, ampliandone un filo l'utilità 
(può essere utilizzata per colpire). In 
questo modo la necessità di vedere 
qualche cosa e quella di difendersi 
restano in perenne conflitto, generando 
una tensione costante nei momenti 
chiave. Poco importa se la durata delle 
pile sia illimitata. 

Il più recente Penumbra (avventura gra¬ 
fica allegata a questo stesso speciale) ci 
fornisce una versione della torcia elet¬ 
trica più realistica, ossia con batterie da 
sostituire, insistendo particolarmente 


sugli spazi bui. In alternativa fornisce 
uno stick fosforescente verdastro dal 
raggio limitato, oppure una sorta di 
visuale speciale, attivata precedendo 
con cautela. In un particolare frangente 
del secondo episodio, la luce diventa 
di importanza vitale, allorché siamo 
chiamati a seguire una sequenza di fari 
che saltano, per scongiurare l’attacco 
di un nostro antropomorfo che agisce 
nelle tenebre. 

Il trucco delle lue che si spengono 
lasciando il giocatore nella completa 
oscurità alla mercé del nemico era 
stato peraltro utilizzato anche in Quake 
2. L'assenza di luminosità può anche 
essere occasione oer tenere nascoste al¬ 
cune magagne, o dettagli poco riusciti: 
per esempio animazioni infelici o una 


modellazione dei mostri non particolar¬ 
mente efficace. L'immaginazione resta 
sempre più potente della vista e, in 
moltissimi casi, è bene lasciarla correre. 
Se il buio non è totale, una certa dose 
di fastidio può derivare indubbiamente 
dalla nebbia o, se vogliamo, dalla man¬ 
canza di percezione delle dimensioni 
o dei confini. Quando ci ritroviamo a 
vagare perduti in una zona sconosciuta 
senza riuscire a ricondurla a un model¬ 
lo, senza mappa, senza riferimenti, la 
paura si amplifica (Forbidden Siren). 

I NUOVI MOSTRI 

Se i designer e i grafie fanno un buon 
lavoro, è possibile che venga mostrato e 
che possa inquietare. In genere dovreb¬ 
be trattarsi di particolari inquietanti. 
Dopo il successo planetario del film The 
Ring nelle sue molteplici incarnazioni 
e sequel, ha preso piede il cliché della 
bambina apparentemente innocente, di 
stampo marcatamente orientale (per un 
horror più psicologico che caciarone). 
Così eccola spuntare anche nell’fps 
F.E.A.R. (2005), accompagnata in ge¬ 
nere da fiamme, prospettive distorte e 
dall'incapacità di una qualche reazione 
da parte del protagpmsta. 

Se l'horror non viene racchiuso nel di¬ 
sincanto di una ragazzina, lo possiamo 
trovare negli abomini di Silent Hill, in 
cui i mostri sono in genere qualcosa di 
raccapricciante, che suggerisce un'idea 
di dclore. Dopo i lavon di Giger con 
Alien, le deformazioni di provenienza 
aliena sono entrate in modo preponde- 



o Qualcosa di ignoto ha mummificato 
questa creatura: le domande sorgono 
spontanee, ma le risposte sono tutt'altro 
che rassicuranti (Penumbra). 



o Le allucinazioni illogiche vanno a creare 
un manto di imprevedibilità che ci avvol¬ 
ge e ci lascia sospesi in un limbo privo di 
ragione (Penumbra). 

rante anche nel mondo dei videogiochi: 
ecco gli headcrab di Half Life che si ap¬ 
piccicano alla capoccia del malcapitato 
modello poligonale umano trasforman¬ 
dolo in uno zombie da combattere e 
uccidere. In F’rey il significato del titolo 
si estende nello scoprire, a bordo della 
nave spaziale aliena, il trattamento 
riservato dagli invasori ai prigionieri 
umani; e l'orrore si perde in un gioco 
di prospettive che porta alla memoria 


IN DOOM 3 LA NECESSITA DI VEDERE QUALCHE 
COSA E QUELLA DI DIFENDERSI RESTANO IN PERENNE 
CONFLITTO, GENERANDO UNA TENSIONE 
COSTANTE NEI MOMENTI CHIAVE 



O Gears of War non è un titolo horror in senso stretto, ma alcuni trucchetti che utilizza 
ricordano quelli del genere. 


UDqLIH DI EDpRHUUIUEnZH 

L'avvento di Alone in thè dark e la successiva proliferazione dei 
Resident Evil (il termine appare in effetti per la prima volta nel 1996 
sulla confezione giapponese del primo RE) e dei Silent Hill ha portato 
alla ribalta un nuovo genere di game play: il survival horror. Indipen¬ 
dentemente dall'inquadratura - in genere in terza persona - scopo 
del gioco è sopravvivere a un orrore più grande o un nemico più forte 
d noi. Per farlo non ci viene dato, in genere, un arsenale illimitato, ma 
aimi con piccoli quantitativi di munizioni, in modo da costringerci a te¬ 
mere anche lo spreco; talvolta siamo costretti alla risoluzione di piccoli 
enigmi e spesso ci tocca affrontare il buio con una torcia. 































IN PREY IL SIGNIFICATO DEL TITOLO SI ESTENDE 
NELLO SCOPRIRE, A BORDO DELLA NAVE SPAZIALE 
ALIENA, IL TRATTAMENTO RISERVATO 
DAGLI INVASORI Al PRIGIONIERI UMANI 



O Prey ci mostra creature aberranti e gioca con il nostro senso dell'orientamento. 


un’opera di Escher 
Caricare di carisma un nemico può 
essere un'altra buona idea; ci può ca¬ 
pitare di assistere all'uccisione violenta 
di un nostro compagno senza poter 
muovere una mano e in un secondo 
momento essere catapultati all'improv¬ 
viso dinanzi allo stesso mostro, di cui si 
intuisce vagamente la potenza. Accade 
nella sene di Resident Evil ma anche in 
Gears of war 

La solitudine malinconica e cupa 
di Scratches è invece interrotta da 
alcune visioni fugaci, apparentemente 
senza senso: dei profili di bimbi che si 
muovono all'interno del condotto di una 
caldaia. Il colpo apoplettico è dietro 
l'angolo. 

Praticamente quasi tutti i titoli horror 
amano mostrare tracce del male, 
qualcosa che accarezzi la descrizione 


di quel che è accaduto, lasciandoci 
una moltitudine di punti di domanda; 
creature o persone morte nei modi più 
strazianti o semplicemente impronte 
nel sangue che suggeriscono uccisioni 
fuori dal convenzionale. Ma anche 
elementi d'arredo distrutti da forze 
sovrumane che apparentemente non 
patiscono alcun tipo di controllo (o che 
sono state liberate). 

PUNTI DI VISTA EMOZIONALI 

Il controllo sul mondo ludico tridimen¬ 
sionale si articola attraverso la visuale, 
generalmente a scelta tra la prima e la 
terza persona (alle spalle del prota¬ 
gonista). Sebbene i survival horror (il 
sottogenere in cui lo scopo è quello di 
portare a casa la pellaccia) propendano 
di solito per mostrare il personaggio 
principale, si ottiene maggia tensione 



o La villa vittoriana di Scratches: muoversi tra le sue stanze è un'esperienza tutt'altro che 
tranquillizzante. Merito di arredamento e musiche. 


CDTlDHTinHTD DHI PIHTUCHITII 

Spesso sono le stranezze, le circostanze inspiegabili a colpire. In Con- 
demned ci ritroviamo in un centro commerciale abbandonato nel periodi 
di Natale. È pieno di manichini e i suoni di fondo lasciano pensare a dei 
movimenti, anche se restano immobili. Non c'è musica, solo suoni indefini¬ 
ti (passi, oggetti spostati), accanto a un pngle di Natale distorto. Niente è 
chiaro, tutto pare suggento e abbiamo la sensazione che appartengano 

solo alla nostra immagina¬ 
zione. Poi accade. I manichi¬ 
ni sono in fondo alla stanza. 
Ci voltiamo una seconda 
volta Sono dietro di noi. Ci 
voltiamo di nuovo. Ce ne 
sono altri, ci circondano. Il 
terrore ha il sopravvento. 




o Gli headcrab zombie di Half-Ule 2: incontrarli nel cimitero non è proprio piacevole ma sono 
i loro colleghi barnacle (quelli appesi al solfitto nelle zone oscure) a sorprendere il più 
delle volte. 


nell'altro caso, ossia calandoci letteral¬ 
mente nella parte. 

Una volta che i nostri occhi arrivano a 
coincidere con quelli del protagonista, 
le soluzioni da adottare possono essere 
diverse e di varia efficacia. Si possono 


adottare filtri di vari colai in parti¬ 
colari circostanze (per esempio, una 
ferita al personaggio), ma soprattutto 
si possono distacere le immagini per 
generare confusione. Lo fa molto bene 
il secondo episodio di Penumbra; dopo 



o Il nuovo Silent Hill continua a giocare con le aberrazioni della natura, puntando sul design 
delle morfologie per spaventarci. 
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Se il buio sa essere terribile, anche la luce non è da meno. In Delawa- 
re St. John volume 1. il corridoio di un hotel si trasforma in un dedalo 
dalle pareti tutte uguali e npetitive, capace di annullare il nostro senso 
dell'onentamento. A furia di percorrere piu volte la stessa strada, con 
fare sempre piu concitato e irrazionale, le goccioline sulle nostre tempie 

non saranno più dovute tanto 
alla condensa, quanto al senso 
di sconforto insito nella difficolta 
della soluzione. Se a questo 
aggiungiamo qualche presenza 
ostile al nostro inseguimento, ci 
ritroveremo prese a condividere lo 
stesso problema di Cappuccetto 
Rosso nel bosco. 



SCOMPAIONO PORTE, SI SPOSTANO CORRIDOI, 
IL TUTTO IN UN TRIPUDIO DI ILLOGICITÀ 
CHE CI COSTRINGE A FUGGIRE SENZA RAGIONARE 
E SENZA PIU RIFERIMENTI 


un particolare colpo di scena, la visuale 
si deforma, viene messa fuori fuoco e 
siamo chiamati a fuggire in una situa¬ 
zione di orrore e confusione. La nostra 
emozione viene ulteriormente esaltata 
dalla manipolazione della mappa in 
cui ci troviamo: scompaiono porte, si 
spostano corridoi, il tutto in un tripudio 
di illogicità che ci costringe a fuggire 
senza ragionare e senza più riferimenti. 
L'esasperazione di una fuga può essere 
ottenuta anche attraverso il sistema di 
controllo: un conto è correre verso una 
porta e cliccarci sopra per attraversarla; 
un altro paio di maniche è arrivarci (in¬ 
seguiti da un nemico più forte e parec¬ 
chio malintenzionato), dover spalancare 
l’anta con il movimento del mouse, 
attraversare il passaggio, richiudere e 


poi spingere dei bidoni o un armadio 
davanti all’entrata per prendere tempo. 
Soprattutto se il nemico è più veloce di 
noi (e lo sappiamoli. 

Il terrore può paralizzare i movimenti e 
il minimo errore può indurre il cardio¬ 
palmo. Se poi il misterioso aggressore 
prende a battere furiosamente contro 
la nostra barriera improvvisata, le 
nostre certezze sono di nuovo pronte a 
sgretolarsi. 

RUMORE, MAESTRO! 

La componente audio riveste owiamen 
te una grande importanza nel novero 
dei dettagli a cui prestare attenzione. 
La qualità e la credibilità degli effetti 
sonori può essere tutto. Immaginiamo 
questa situazione: prigionieri dentro a 



o Diurni 3, il suo color rosso sangue sulle piastrelle e il suo buio, rischiarato dalla nostra 
torcia. Con la luce, niente armi. però. 



o Un'altra bizzarra creatura di Sileni Hill. 



o Penumbra, la classica situazione di fuga, li nemico i sconosciuto, presumibilmente troppo 
forte, e non abbiamo armi per difenderci. 


uno stanzino, udiamo una porta che 
viene aperta da qualche parte oltre i 
confini del nostro spazio visivo. Udiamo 
dei leggeri lamenti che si mescolano 
a suoni metallici o elettrici, di cui 
proviamo a immaginare la provenienza, 
che si trasformano via via in urla stra¬ 
zianti. Sino a quando torna il silenzio. 
Udiamo di nuovo i passi, si avvicinano 
alla nostra stanza; un'ombra si ferma 
davanti alla porta. Se restiamo immobili 
'ombra si allontana e la nostra pelle è 
salva. Ecco un possibile esempio in cui 
la qualità del sonoro è tutto. 

Ma anche il disturbo audio può essere 
agghiacciante: il modo in cui in Silent 
Hill possiamo individuare la vicinanza 
di una creatura è sintomatico; una 
vecchia radio arrugginita che emette 
un segnale disturbato via via sempre 
più intenso. La pelle d'oca sale sino al 
"primo contatto". 

Per contro, anche il silenzio contri¬ 


buisce a regalarci un forte senso di 
pencolo, specie quando intervallato da 
lievi rumori regolari (il ticchettio di un 
orologio) o non (il fruscio occasionale 
delle piante in un bosco). 

Se poi stiamo ascoltando una musica 
tranquilla e pacifica non ci aspettiamo 
assolutamente un’azione concitata: 
interrompere la pace con l'azione senza 
che venga annunciata da un cambio di 
tema è uno dei trucchi cinematografici 
più utili, nel videogioco. Alternativa 
saggia e funzionale può essere quella di 
utilizzare una musica o un suono che ci 
lascia in sospeso a tempo indetermina¬ 
to (Thief Deadly Shadows. il livello del 
manicomio); ci dice "sta per succedere 
qualcosa", ma quel qualcosa non 
arriva. Mano a mano che continuiamo a 
giocare, la nostra attesa si fa spa¬ 
smodica e la catarsi è perennemente 
rimandata, sgretolando a poco a poco il 
nostro autocontrollo. 
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brains?: settle, setttle 


Siete stufi di dilapidare il vostro stipendio/paghetta/liquidazione/eredità 
per acquistare l'ultimo survival horror giunto sugli scaffali? Esiste un modo 
molto più economico per sporcarsi le mutande... 


■ Matteo “Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 


/rimettiamolo: nel corso degli 
anni non sempre i prodotti 
commerciali sono riusciti a 
mantenersi su standard produttivi ele¬ 
vati. sia per quanto riguarda la qualità 
sta per la quantità. Anche nel settore 
dei giochi horror la buona volontà dei 
modder si è fatta sotto con produzioni 
di tutto rispetto, in gado di allungare 


a dismisura la vita in single player e 
multiplayer dei videogiochi di maggiore 
richiamo. Da questo punto di vista, 
possiamo dire che i dominatori incon¬ 
trastati sono stati senz’ombra di dubbio 
i due Half-Life e Doom III I primi per la 
flessibilità del loro engine e il secondo, 
per merito della sua atmosfera natu¬ 
ralmente horror, hanno saputo regalare 


perle di programmazione tuttora giocate 
da molti appassionati. Ecco quindi una 
doverosa carrellata di tutte le modifi- 
cation più importanti pubblicate negli 
ultimi anni con un preciso riferimento 
al sito ufficiale, nel caso vi venga voglia 
di scaricarle. Se siete lettori abituali di 
The Games Machine in versione DVD, 
date un’occhiata alla vostra collezione 
di Silver DVD degli ultimi tre anni: nella 


fascetta posteriore relativa ai contenuti 
li troverete tutti senza problemi... 

TRA HALF LIFE 2 
E GEORGE A. ROMERO 

http://www.zombiepanic.org 

Dichiarato dalla prestigiosa giuria di 
Moddb.com come uno dei migliori mod 
in senso assoluto del 2007, almeno per 
quanto riguarda Half-Life 2, Zombie Pa- 


ANCHE NEL SETTORE DEI GIOCHI HORROR 
LA BUONA VOLONTÀ DEI MODDER SI E FATTA SOTTO 
CON PRODUZIONI DI TUTTO RISPETTO 

































Htfualifà 



O Questa si che è un’orda di zombi in arrivo... 



o Quel che si dice uno sguardo intenso... 



o Lo Zombie Master dellomonimo mod sta preparando una bella trappola per i malcapitati 
sopravvissuti. 


nic Source si distingue per essere una 
modification multiplayer decisamente 
asimmetrica in quanto a contenuti; 
indubbiamente è una delle poche in 
grado di trasmettere abbondanti dosi di 
adrenalina anche dopo ripetute sessioni 
di gioco, per una serie di caratteristiche 
decisamente peculiari. La sceneggiatu¬ 
ra vede inizialmente un gruppo di uma¬ 
ni in uno scenario urbano dismesso, in 
cui deve cercare di non farsi sopraffare 
da un nugolo di zombi affamati di carne 
umana: la loro naturalmente. Ogni volta 
che ci si connette a un server, questo 
bilancia automaticamente le fazioni, in 
modo che ci sia almeno un giocatore 
che si dovrà fare carico di attaccare gli 
umani: questi sarà il "portatore" dell’in¬ 
fezione e disporrà di respawn illimitati, 
maggiore aggressività e capacità di mo¬ 


vimento nspetto agli zombi, nelle fasi 
finali della partita. Tali caratteristiche 
potenziate sono dovute al numero dei 
sopravvissuti in azione a inizio round: 
sono molti, armai e quindi facilmente 
in grado di tenerlo a bada, soprattutto 
quando si cominciano a trovare, sparse 
per lo scenario, armi e munizioni di 
grosso calibro. La pacchia tuttavia non 
durerà a lungo: prima o poi uno di essi 
verrà infettato, andando a ingrossare le 
fila dei non morti, per cercare a sua vol¬ 
ta di trasformare suoi ex-compagni in 
mucchietti di carne e ossa mugolanti. 
L'ottimo lavoro svolto dagli sviluppatori 
costringe i sopravvissuti a spostarsi con 
tinuamente per le mappe (molto vaste 
e complesse), alla ricerca di armi da 
fuoco e munizioni: questo li espone a 
vaste zone di oscurità in cui gli agguati 


L’UCCISIONE VIOLENTA DEGÙ SCAMPATI PERMETTE 
ALLO ZOMBIE MASTER DI GUADAGNARE 
RISORSE DA INVESTIRE NELL’EVOCAZIONE 
DI CREATURE PIU POTENTI E VELOCI 


sono una costante, dato che i non-morti 
hanno la possibilità di vedere al buio. 

Gli umani non solo devono difendersi 
dall’orda sempre crescente, ma hanno 
anche l'obbligo di cooperare tra loro: 
raccogliere troppe armi e munizioni 
rischia di servire a poco, in quanto 
rallenta la capacità di movimento. In 
caso di abbondanza, è bene passare ai 
compagni adeguati mezzi di difesa, tra¬ 
mite un apposito menu dell'inventario 
che permette di condividere armi e ri¬ 
fornimenti. Com'è facile capire, Zombie 
Panie è basato su delicati meccanismi 
di bilanciamento del gameplay, che 
cambiano in base al numero di 
sopravvissuti e zombi: bisogna 
ammettere che 
funzionano alla 
grande, soprattutto 
nei match con più di 
15-20 giocatori quando 
gli umani sono ridotti a 
una mezza dozzina (ma 
armati fino ai denti). 



e gli zombi arrivano letteralmente da 
tutte le parti. La partita finisce quando 
gli zombi hanno esaurito tutti i respawn 
a loro disposizione: se dopo essere stati 
uccisi per cinque volte gli umani non 
sono ancora stati tutti sterminati, la 
partita è persa. Un vero capolavoro, da 
scaricare immediatamente! 

IL SIGNORE DEGLI ZOMBI 

http://www.zombiemaster.org 

Restando in tema di umani (ancora per 
poco) contro zombi, ecco un’altra tra le 
modification più gettonate degli ultimi 
tempi. Zombie Master è un efficace 
quanto divertente mix tra strategia 
in tempo reale e sparatutto in 
prima persona. Come 
1 in Zombie Panie, 
troviamo un nutrito 
gruppo di umani 
intenzionato a so¬ 
pravvivere, mentre un 
locatore fa le veci dello 
Zombie Master, ovvero di 


EHTT1E 


Quando si parla di innovaton, non ci si può permettere di confondere 
chi ha avuto per primo l'idea con tutti quelli che sono venuti dopo: per 
questo motivo abbiamo deciso di dedicare un box alla saga di They 
Hunger. Il mod creato da Neil Manke nel 2001 si dimostrò una delle 
prime vere total conversion per Half-Life, in grado di catalizzare la fifa 
dello spettatore grazie all'abbondante presenza di zombie e altre crea¬ 
ture impegnate a darci la caccia, in una serie di livelli inediti di grande 
atmosfera. Manke produsse tre capitoli del mod, per poi tornare al 

suo lavoro d'idraulico più di tre 
anni fa. Come per i protagoni¬ 
sti delle sue avventure splatter, 
di lui, da allora non se n’è 
saputo più nulla: la sua trilogia 
è tuttavia disponibile per il 
download e lo rimarra per 
molto, molto, tempo. 
http://manke.planethalflife. 
gamespy.com 





































o Volete un mod horror single player per Half-Life 2? Avete solo l'imbarazzo della scelta: 
Ravenholm, Dawn. Combine Oestiny . .. 


o Non solo zombi ambulanti: Paranoia t un ottimo mod per Hall-Lite votato al paranormale. 

IL MIGLIOR MOD HORROR COOPERATIVO IN SENSO 
ASSOLUTO E PROBABILMENTE L’OPENCOOP PER DOOM III 



O In Opencoop le sparatorie non mancano: nemmeno i demoni del restol 


colui che guiderà un'orda di non morti 
verso l’accampamento in cui si trovano 
i primi. I sopravvissuti devono in ogni 
modo cercare di resistere all’assal- 
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to, asserragliandosi nelle zone dello 
scenario che ritengono maggiormente 
sicure, in termini di vie d’accesso, e 
con il maggior quantitativo di armi 


El! FISSIGLI! 


Restando in tema di grandi classici, non possiamo esimerci dal citare 
anche uno dei mod che ha fatto la storia, per come ci ripropone in 
versione riveduta e corretta il gioco che è alla base del concept di 
horror stesso. Si tratta di Classic Doom III, una total conversion che 
rielabora i livelli shareware del gioco id, riproponendoli con la grafica 
riveduta e corretta del nuovo motore grafico della casa texana. Anche 
se i livelli sono pochini, il lavoro svolto è stato eccezionale, soprattutto 
nell’aggirare le limitazioni dell’hardware sul numero di mostri contem¬ 
poraneamente a schermo, e per la riproduzione delle armi originali. 

Classic Doom III riesce a dare 
quella sensazione di orda 
inarrestabile che, sedici anni, 
fa inchiodò allo schermo centi¬ 
naia di migliaia di giocatori. Se 
avete una copia di DooM III in 
casa non esitate a farlo vostro! 
http://www.moddb.com/ 
mods/4323/classic-doom-3 
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e munizioni possibili. La vera novità 
riguarda la possibilità di utilizzare vari 
elementi delle mappe, per chiudere le 
vie d'accesso o crearne di nuove, per 
garantirsi la fuga una volta che le cose 
si mettono male. Mentre i poveri umani 
dovranno districarsi tra scarse munizio¬ 
ni e poche armi di qualità (in genere, 
quelle veramente efficaci si trovano 
in zone isolate, che richiedono uno 
slalom tra i cadaveri ambulanti da pelle 
d’oca), lo Zombie Master avrà il piacere 
di costruire una legione da mandare 
all’attacco, per eliminare uno per uno 
i malcapitati. Mentre quest’ultimi si 
muovono secondo la classica visuale 
in prima persona, il primo controllerà 
l’area di gioco dall’alto, gestendo 
tatticamente le proprie formazioni. Il 
suo obbiettivo finale è circondare l’area, 
un’operazione possibile grazie alla pos¬ 
sibilità di utilizzare vari tipi di creature: 
l’uccisione violenta degli scampati gli 
permette di guadagnare risorse, da 
investire nell’evocazione di creature 
maligne più potenti e veloci. 

Oltre al classico non morto che 
biascica ''braaaainnnssss...", 
lento e vulnerabile ai colpi in 
testa, potrà usare versioni 
potenziate dei mutanti vi¬ 
sti in Half-Life 2, anche 
se il loro costo non 
permette di esage¬ 
rare nell’ùtilizzo. 

Oltre alle 
creature, 
lo Zombie 
Master può 

interagire direttamente con 
l'ambiente, per distrarre i 
difensori con esplosioni e 
fulmini, cosi da scacciarli 
dalla zona in cui si sono 


asserragliati e farli finire in una bella 
trappola. Insomma, al pari di Zombie 
Panie, un’altra modification di grande 
qualità che non manca mai di riempire 
i server multigiocatore, attivi da un po’ 
di tempo anche qui in Europa. 

TUTTI INSIEME 
APPASSIONATAMENTE 

Oltre ai mod da giocare in solitario, sin¬ 
tetizzati nei box in queste pagine, esiste 
una categoria di modification ibride 
che risponde al nome di multiplayer 
cooperativo. In questo genere, del tutto 
particolare, i giocatori devono collabo¬ 
rare per salvarsi la pelle da una serie di 
mostri di varia natura, completamente 
controllati dalla CPU. In genere, si trat¬ 
ta della ripropostone della campagna 
single player del gioco originale o di 
mappe riciclate e adattate alle esigenze 
del mod stesso. I mod cooperativi 
pongono di solito precisi problemi di 
realizzazione dal punto di vista tecnico, 
in particolar modo la gestione del 

( codice di rete durante le partite su 
k Internet (il server deve coordinare 
i più giocatori all'interno di un livello 
1 molto vasto), e bilanciare la 

difficoltà in base alla loro 
potenza di fuoco e skill. 
Tra i tanti progetti 
iniziati e mai 
portati a termine, 
spiccano due 
ottime 
modification 
per DooM III 
e Unreal Tour- 
nament 2004 
Mod cooperativi ne esistono 
una valanga anche per Half- 
Life, ma definirli horror solo per 
la presenza di qualche zombie 
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A parlare esaurientemente di tutte le modification single player a ca¬ 
rattere horro- ci sarebbe veramente di erte perdere la testa: se pro- 
pno volete recuperare il terreno perduto ecco una lista di mod ben 
realizzati e nemmeno troppo vetusti cui dedicare la propria attenzio¬ 
ne. In genere tendono a non discostarsi troppo dalle caratteristiche 
di base dei itoli da cui derivano: se possedete i titoli originali e avete 
voglia di un bell’amarcord in versione horror non vi resta che puntare 
i vostri browser al link giusto e iniziare a far sudare il vostro modem! 
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SITO 

Resident Evil Cold Blood 

Half-Life 2 

http://www.recoldblood.com 

Dawn 

Half-Life 2 

http://www.ragecrew.com 

Ravenholm 

Half-Life 2 

http://ravenholm.wz.cz 

Combine Destiny 

Half-Life 2 

http://www.combinedestiny.com 

Paranoia 

Half-Life 

http://paranoia.level-design.ru 

Afraid of Monsters 

Half-Life 

http://www.Afraidofmonstersdc.moddb.com 

Dark Corners 

UT2004 

http://www.vfs.com 

Killing Floor 

UT2004 

http://www.killingfloor.freedomsnet.net 


derivati dalle mappe originali sarebbe 
tuttavia esagerato. 

COOPERAZiONE APERTA 

http://www.d3opencoop.com 

Pensiamo di non scontentare nessuno 
se diciamo che il miglior mod coopera¬ 
tivo in senso assoluto è probabilmente 
l'Opencoop mod per DooM III: si tratta 
di una modification utilizzabile sia 
Online sia in rete locale, che permette 
a quattro giocatori di affrontare le 
insidie della campagna single player 
deH’originale e dell'espansione 
ufficiale Resurrection of Evil Le prime 
versioni del mod non funzionavano 
molto bene su internet, in quanto 
affette da numerosi problemi di lag e 
perdita di pacchetti, che generavano 
parecchia frustrazione. Con gli aggior¬ 


namenti, susseguiti a tempo di record, 
la situazione è decisamente migliorata 
e ora, con buone connessioni ADSL 
è possibile giocare senza partico¬ 
lari problemi. Le novità dell’ultima 
versione scaricabile prevedono nuove 
posizioni dei nemici, il numero e la 
loro resistenza ai proiettili in base ai 
giocatori nello scenario. Per bilanciare 
il mod, non è possibile portare più 
di un’arma per volta e le munizioni 
sono leggermente limitate, rispetto al 
single player di DooM III, ma questo 
non impedisce di divertirsi alla grande, 
soprattutto pensando al fatto che, una 
volta terminate le missioni originali, 
è possibile giocare anche sulle altre 
mappe in single player supportate. 

Nel pacchetto de mod vero e proprio, 
sono presenti i sei live li di Make It to 


thè Morning (altra ottima modification 
borra) e, nell'Improbabile caso che 
questi non vi bastino, è possibile scari¬ 
care i quarantadue scenari inediti di In 
Hell e Classic DooM, tanto per restare 
in allenamento. Una cosa è certa, se 
avete due o più PC in LAN e siete dei 
fan di casa id, non vi potete di certo 
far sfuggire questo mod. 

IL RISVEGLIO 

http://www3.telus.net/poshih/ 

TheAwakening 

Se Opencoop è più legato alla struttura 
di gioco derivante dalle mappe e dal 


gameplay di DooM III, Awakening è 
invece una total conversion per Unreal 
Toumament 2004 che propone parec¬ 
chie idee e novità, in particolar modo 
le possibilità di reazione offerte a quat¬ 
tro umani, intrappolati in una gigan¬ 
tesca casa con stanze, corridoi e zone 
esterne da esplorare. Innanzitutto, gli 
obiettivi possono variare: oltre al clas¬ 
sico "uscirne vivi” insieme ad altri tre 
giocatori, si può anche scegliere di far 
parte della fazione zombesca, in coo¬ 
perazione con i non-morti controllati 
dalla CPU o. addirittura, remare contro 
i proprio compagni. La sopravvivenza 
è anche condizionata dal personaggio 
prescelto tra i quattro proposti, con 
differenti abilità e caratteristiche che 
li rendono più adatti alla fuga oppure 
alla resistenza a oltranza, in caso di as¬ 
sedio in luoghi chiusi. Caratteristica in¬ 
teressante, già vista in Zombie Master, 
è la possibilità di barricarsi e spostare 
elementi dello scenario per formare un 
perimetro difensivo più o meno solido 
entro il quale proteggersi; decisamente 
divertente, da questo punto di vista, 
è la possibilità di minare l’area con 
trappole esplosive, che fungono anche 
da campanello d’allarme nel caso 
vengano piazzate all’imboccatura di 
accessi remoti. Pur se meno flessibile 
dei due titoli citati in apertura, e anche 
meno piacevole da vedere, Awakening 
è senza dubbio un’ottima alternativa 
per chi non possiede Half-Life 2: 
un’eventualità che potrebbe durare 
molto poco se vi appassionerete a 
questo genere di prodotti. 


AWAKENING E UNA TOTAL CONVERSION 
PER UNREAL TOURNAMENT 2004 CHE PROPONE 
PARECCHIE IDEE E NOVITÀ 








































I Marco "Metaknark" Accordi Rickards e Cristiano “Gnupick" tallendo 


Cosa rappresenta il binomio cinema/videogioco nel campo dell'horror? 
Semplice: un massacro, in tutti i sensi. 


N el mondo del cinema, l’horror 
è da sempre considerato un 
genere “povero": richiedendo 
solitamente un budget non troppo 
elevato, un film dell'orrore può 
comunque assicurare una certa dose 
di emozioni primordiali (una su tutte: 


lo spavento), specie se accompagna¬ 
to da buone idee. Non è quindi un 
caso se questo tipo di cinematografia 
(spesso catalogata come, appunto, 
“di genere”) sia stata trasposta sugli 
schermi dei nostri PC non appena la 
tecnologia l'abbia permesso. Facen- 


FACENOO LEVA SULLA POSSIBILITÀ UNICA 
DI IMMERSIONE DEL VIDE0GI0C0, SI RIESCE SPESSO 
A COMPENSARE L'IMMATURITÀ DEL MEDIUM 
CON ATMOSFERE RACCAPRICCIANTI 


O Bloodrayne sembra essere il film più 
convincente di Uwe Boll, ma in Italia non 
si è ancora visto (sarà un bene?). 


o I registi di The Blair Witch Project. 

Daniel Myrick e Eduardo Sànchez. hanno 
dimostrato di poter gestire le nuove tec¬ 
nologie con disinvoltura e molta astuzia. 
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In molti ricorderanno il film The Blair Witch 
bi AiK wnr h Project (1999) che. nonostante fosse stato 

K girato con mezzi scarsissimi, seppe creare un 

vero “fenomeno'', sconfinando oltre lo schermo 

_ cinematografico. Il “progetto" ha utilizzato con 

astuzia una campagna promozionale senza precedenti, che si avvaleva 
dell'aiuto della Rete per spacciare come reali le vicende trattate, in venta 
fittizie (prodotti come Cloverfield e Lost devono molto a questa tecnica). 
La trilogia ludica, composta da tre volumi venduti a breve distanza l'uno 
dall'altro e a prezzo ribassato, erta e amplia la mitologia creata dagli autori 
originali, collocandosi in tre periodi stona "chiave” della cosiddetta “time- 
Ime" di Blair Witch. I giochi, creati col motore di Nocturne (a cui spesso 
si ispirano, non a caso fra gli sviluppatori ci sono i Terminal Reality). 
appaiono di qualità altalenante (davvero fastidioso il respawn dei nemici) 
ma sono imperdibili per ogni fan: la trilogia fa luce su molti dei misteri 
della serie, identità della "strega” compresa (no, non vi diciamo niente), 
esaltando ancor piu la sua perfetta integrazione con i film e, soprattutto, 
con le varie informazioni reperibili in Rete, nuscendo a fare dell'insieme 
un progetto unitano e compatto. In particolare, il Volume 1 è un piccolo 
gioiello (la prima notte e la prima escursione nel bosco sono veramente 
raccapriccianti, per non parlare della visita alla casa di Parr), estrema- 
mente gustoso per chi riesce a cogliere i van rifenmenti e le (presunte?) 
spiegazioni sugli arcani eventi della saga 
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- HOUSE DF THE DEHD 

(UUIE EULL, 2UD3Ì 

Un gruppo di giovani stupidi e viziati si reca su 
un'isola per un rave party, non sapendo che è 
abitata da zombie creati da un ex sacerdote spa 
gnolo. Muoiono tutti, o quasi Tutto qui. Certo, 
aspettarsi un plot elaborato da una trasposizione 
di The House of thè Dead sarebbe chiedere 
troppo, ma Boll dimostra di non essersi neanche 

- posto il problema, attingendo da un concept 

stravisto Ida Non Aprite quella Porta in poi) e portandolo avanti rei 
modo piu piatto possibile, fra l'abuso senza tregua del bulle! lime e 
brevi flash dei giochi originali, introdotti senza motivo all'interno delle 
scene Della sorte degli antipatici protagonisti non ce ne può fregare di 
meno (fra cui il povero Jurgen Prochnow costretto a recitare battute 
agghiaccianti come ' Adesso ho capito perche la chiamano Isla de 
Muerte'”), ma il film fallisce sopratutto nel momento in cui dovrebbe 
essere godereccio (durante le sparatorie). Irritanti i carnei dt Rogan e G 
e la citazione del nome di Curien (personaggi del primo gioco), gettati in 
mezzo al nulla piu totale nel classico Boll style: senza motivo. Il seguito 
(di Michael Hurst. 2005, uscito in italiano come Cacciatori di Zombie; 
e altrettanto scontato ma meno pacchiano, nonché più coerente con 
i videogiochi ispiratori (sono presenti sia il dottor Curien che l'agenzia 
AMS. con van carnei dei protagonisti del film precedente). Evidente¬ 
mente nessuno sa fare peggio di Boll 



o In Manhunt (Rockstar Barnes, 2004) la simbiosi Ira cinema e videogioco è totale: siamo 
interpreti e spettatori di un perverso snuff movie. 



DOVREBBE ESSERE IL CINEMA A INSEGUIRE IL VIDE0GI0C0, 
IMPARANDO, ASSORBENDO E, PIU DI TUTTO, 
“RIELABORANDO” RISPETTOSAMENTE LA SUA POETICA 


do leva sulla possibilità unica di im¬ 
mersione che solo il videogioco può 
regalare, infatti, si riesce il più delle 
volte a compensare l'immaturità di 
fondo del medium con atmosfere 
raccapriccianti ben caratterizzate. 
D’altra parte il cinema horror, dopo 
aver affrontato per anni l'argomento 
videoludico solo di striscio (ingenua¬ 
mente e con una certa ignoranza), 
ha colto al balzo il fenomeno delle 
trasposizioni, sfornando pellicole 
che hanno, in un modo o nell'altro, 
ingrossato le tasche di qualcuno. I 
risultati, però, vanno dalla porcheria 
immane alla sufficienza stentata, con 
un solo caso più o meno soddisfa¬ 
cente (la trilogia di Resident Evil). 

Ciò lascia intuire che, forse, la 
situazione si è ribaltata, e dovrebbe 
essere il cinema a inseguire il video- 
gioco. Imparando, assorbendo e, più 
di tutto, “rielaborando” rispettosa¬ 
mente la sua poetica. 


ORRORE SU PIU FRONTI 

Un aspetto interessante, ma pur¬ 
troppo poco sviluppato, riguarda 
quello della multimedialità: al di 
là dell’inevitabile (nonché il più 
delle volte trascurabile) "prodot¬ 
to su licenza", che viene pubbli¬ 
cato contemporaneamente alla 
pellicola di richiamo, si è sfrutta¬ 
ta solo raramente l’allettante 
possibilità di far congiungere vi¬ 
deogioco e cinema. Nel modo 


giusto, ciò amplierebbe l'esperienza 
globale (da vivere nella sua totalità, 
fruendo di tutti i media previsti) e, 
soprattutto, la renderebbe più varia 
(si pensi a molti titoli ambientati 
nell'universo di Star Wars o, meglio 
ancora, al curioso ma raffazzonato 
Enter thè Matrix). Un raro esempio 
di questo tipo si può trovare proprio 
nell'horror, con la trilogia videoludica 
di Blair Witch, perfettamente integra¬ 
ta alle controparti cinematografiche e 
in grado di poter essere considerata 
complementare a esse. Il discusso 
Manhunt (Rockstar Games. 2004), 
invece, prendeva in prestito perfino 
un intero concept, quello degli 
snuff movie, per cucire un 
gioco su di esso. 

Un altro diverso caso di multi¬ 
medialità, piuttosto rilevante, 
iè possibile riscontrarlo 
[ nella figura di Olive Barker. 
(regista e scrittore di 
^ successo, che ha deciso di 
i collaborare in fase attiva 
I allo sviluppo di diversi 
I videogiochi di stampo 
[ horror, donando in più 
( casi un riconoscibile 
e gradito piglio “au- 


toriale’’ (un po' come recentemente 
è accaduto per John Woo con il suo 
Stranglehold. seguito ufficiale del 
cinematografico Hard Boiled). 

I VIDEOGIOCHI SONO IL MALE 

Ma com'è che il cinema vede i 
videogiochi? Non molto bene, di 
solito, e l’unione con il genere horror 
rappresenta un'occasione troppo 
ghiotta, da parte dei cineasti, per 




O Prima di intraprendere la sua radiosa 
carriera da regista, il buon Uwe era un 
pugile. E in risposta alle critiche piovute¬ 
gli addosso, ha sfidato gli scontenti in un 
vero incontro di pugilato. 



□□□PI IHT1DRZEJ BHRTHDllflHH, 3DD51 

Una squadra speciale di mannes deve "disinfestare" da mostri alieni la solita stazione di 
ncerca su Marte. La trasposizione di uno dei videogiochi più significativi di tutti i tempi e un 
film senza infamia e senza lode, che mette in scena la solita struttura alla Aliens (soldati in un 
ambiente claustrofobico contro mostracci orrendi), scarse idee (la trama è in parte ispirata 
a Doom 3). buoni effetti speciali e un non-attore monoespressivo (ma dalla buona fisicità) 
come protagonista Ma ciò che tutti noi giovani btrbantelli aspettiamo sono i cinque minuti in 
soggettiva che fanno valere il prezzo del biglietto: pistolone in primo piano e orde di alieni in 
CG e zombie da sterminare Semplice, banale e non interattivo, ma comunque esaltante 
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CLIUE BHRHER 
IL CRDSEP1EDIHLE 

Pochi autori si sono dimostrati versatili e ricettivi 
verso nuovi media come il gemale scrittore Clive 
Barker padre di infiniti miti horror come Hellraiser e 
Candyman Quattro sono infatti i videogochi ricon¬ 
ducibili alla sua opera, due dei quali anche di elevata 
qualità. Cominciamo pero con gli altri due, nsalenti 
al lontano 1990: Nightbreed e Nightbreed: The 
Interactive Movie Entrambi i giochi erano firmati Ocean e basati su Cabal, 
l'horror kolossal cinematografico che, nel 1990, descnsse la suggestiva città 
di Midian, popolata da mostri reietti. Questi du e giochi d azione (I secondo 
dei quali con qualche elemento di avventura) si rivelarono rispettivamente 
accettabile e mediocre, come molti dei tie-m di Ocean del tempo né ebbero 
un gran successo, tanto che la software house cancellò il terzo gioco, che 
avrebbe dovuto essere un'avventura vera e propria Del 2001 è invece il 
bellissimo e realmente terrorizzante Clive Barker's Undying. sviluppato da 
DreamWorks Interactive per EA e uscito su PC e Mac. che propone al gio¬ 
catore un’avventurosa indagine con visuale in prima persona nella magione 
di una famiglia maledetta, sospesa tra diverse dimensioni Piu azione, ancora 
visuale in soggettiva e ancora soggetto scritto da Barker per il recentissimo 
Clive Barker's Jericho, di MercurySteam (Codemasters) Il gioco ha le 
sue pecche, ma la squadra speciale in missione presso la misteriosa città 
comparsa in mezzo al deserto é davvero ben caratterizzata e anche la stona 
risulta estremamente mtngante. 



rappresentare i videogiochi come il 
Male assoluto, sorta di canto amma- 
Ilatore che attrae chiunque abbia la 
sventura di provarli. In Brainscan: 

Il Gioco della Morte (John Flynn, 
1994), per esempio, il giovane 
Edward "John Connor" Furlong, fan 


dei videogiochi (e quindi, ovvia¬ 
mente pervertito, asociale e fan di 
Alice Cooper), viene spinto da un 
gioco di nome Brainscan a compiere 
efferati omicidi. Nel momento di 
uccidere "colei che ama", però, il 
ragazzo proclama il “game over", e... 



o Il dottor Larry Angelo (Pierce Brosnan) si confronta con l'enorme e ormai onnipotente 
Giobbe (Jeff Fahey). trasferito interamente airintemo della realtà virtuale, responsabile 
della sua follia. È II Tagliaerbe (Brett Léonard. 1992). 



o Trickster è una sorta di deus ei machina di Brainscan: attraverso la seduzione del vìdeo- 
gioco. riesce a far compiere al protagonista i delitti più atroci (Brainscan: Il 6ioco della 
Morte, John Flynn, 1994). 
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HLDT1E IH THE DHRH lUUIE BOLL, 30051 

Un ex membro del Bureau 713, Edward Carnby. indaga sul suo passato e sulla cultura degli Abkam: le due ricerche 
sono collegate a causa di un evento accaduto durante l'infanzia di Edward, trascorsa in un orfanatrofio. Intanto, il 
professor Hudgens sta recuperando alcuni manufatti Abkam per aprire il portale per il Mondo dell'Oscurità. Riusci¬ 
ranno i nostri eroi a fermarlo? Quando si parla di una trasposizione di un gioco che già di per sé è narrativamente 
insulso, come The House of thè Dead è facile e anche divertente infierire su Uwe Boll. Ma se a Boll è associato 
il Sacro Nome di Alone in thè Dark, viene da piangere. Christian Slater/Edward Carnby sfoggia il suo ghigno alla 
Jack Nicholson. ma appare a disagio e poco ispirato nel ruolo di un non meglio precisato detective in canotta e 
cappotto (sicl); Tara Reid/ Aline Cedrac è molto più credibile nelle (poche) vesti della party girl in compagnia di 
Paris Hilton. che in queile di un’archeologa secchiona. Eppure la prima mezz'ora non è cosi tremenda, grazie a una 
sceneggiatura che, almeno inizialmente, getta della basi ncche di stereotipi ma perlomeno discrete (anni luce avanti 
a quella di House of thè Dead). Purtroppo, dopo poco ci si accorge che le scene appaiono sfilacciate, con uno 
script confuso (e senza un mimmo di umorismo) che non approda da nessuna parte, lasciando anche parecchi punti 
in sospeso Ma il massimo si raggiunge quando Boll rivendica la sua natura di regista "per i giovani", trasformando 
un thriller d'atmosfera in una sequela di scene d azione cool a tutti i costi, accompagnate da insensate schitarrate. 
Fra un attacco di mostri (realizzati neanche troppo male) e l'altro, il buon Uwe riesce anche ad "accontentare" la va¬ 


sta platea femminile, infilando una storia d'amore assolutamente tremenda che culmina con una superflua 
sequenza di sesso, che se non altro ha il merito di spegnere gli ormoni dello spettatore. Ridicolo il finale, 
con la soggettiva di un mostraccio (citazione de La Casa?) che assale i nostri eroi in pieno giorno (ma 
non erano creature sensibili alla luce?). Da notare che il film si propone come semi-sequel di Alone in thè 
Dark: The New Nightmare. e infatti prende in prestito svariate idee (gli Abkam che intanto hanno perso 
una “S". i due protagonisti, le Creature dell’Oscurità, il Bureau 713,1'orfana!rofio), salvo poi farle cozzare 
con ciò che è stato raccontato nel gioco. Niente da fare, quindi: non si può proprio salvare, perfino consi¬ 
derando il pezzo dei Nightwish durante i titoli di coda. Purtroppo per tutti, è in arrivo (per il mercato home 
video) Alone in thè Dark 2 diretto dagli sceneggiatori del pnmo film. Slater si è ovviamente defilato, 
facendo ricadere la scelta del protagonista su Rick Yune (un momento, ma è asiatico 1 ) Non si sa ancora 
quali e quanti contatti avrà coi videogiochi, o col film precedente. 
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Fattualità 



O La trilogia di Resident Evil. con i suoi alti e bassi, resta comunque una delle più godibili 
trasposizioni dal piccolo al grande schermo. 


niente paura, viene subito svelato 
come tutti gli omicidi fossero solo 
una simulazione creata dal perfido 
videogioco. Il protagonista, così, 
comprende la pericolosità dei suoi 
hobby (sigh), e decide di fare a pezzi 
il suo computer. Una visione analoga 
nel messaggio, ma dall'approccio 
diverso, è presente ne II Tagliaerbe 


(Brett Léonard, 1992), in cui un 
tenero autistico indifeso diverta più 
intelligente grazie all'uso di stimola¬ 
zioni al cervello, indotte dalla realtà 
virtuale. Ben presto, anche a causa 
dell'assunzione di farmaci sbagliati, 
impazzirà e, pervaso da deliri di 
onnipotenza (poteva non averne?), 
comincerà a seminare cadaveri: in 



IL HE E riUDtl? 

Il cinema sa stupire Che cosa aspettarsi dalla 
riduzione su pellicola di un videogioco impron¬ 
tato sull'azione e dichiaratamente ispirato alla 
saga dei morti viventi del grandissimo George 
A. Romero. soprattutto quando proprio con 
quest'ultimo salta l'accordo per averlo nel ruolo 
di regista? Una tragedia, potreste pensare. 

E invece no, o almeno... non del tutto. Resi¬ 
dent Evil (Paul W.S. Anderson. 2002). con 
protagonista una Milla Jovovich mozzafiato, 
reinterpreta liberamente il settmg e la mitologa della saga Capcom 
riuscendo brillantemente a coniugare azione spettacolare, claustrofobia 
e persino una buona dose di gore. Non certo un capolavoro beninteso, 
ma uno dei miglion film tratti da videogiochi La caduta avviene invece con 
il bruttissimo Resident Evil: Apocalypse (2004. Alexander Witt! che 
cercando di dare il doppio di tutto, si perde in una trama inconsistente e 
in un turbinio di scontri senza pathos. Pregevole solo la seconda bellezza 
affiancata alla Jovovich: Sienna Guillory una super sexy Jill Valentme 
Serviva uno scossone per salvare la sene e, per fortuna, lo scossone c'è 
stato: Resident Evil: Extmction (2007, Russell Mulcahyi, rifugiandosi 
nei territori del futuro post apocalittico, è nuscito a riprendere in mano le 
redini del progetto. Piu orrore, citazioni “Romertane" a pioggia e qualche 
idea non trascurabile fanno di Extmction un film onesto senza pretese ed 
estremamente godibile, che si chiude proiettando la saga verso un quarto 
capitolo, stavolta ambientato a Tokyo. 






IL CHSU 5ILET1T HILL 

Silent Hill (Christophe Gans, 2006), approda 
nelle sale cinematografiche tra le piu alte aspet¬ 
tale: non capita spesso, in fondo, che un film 
tratto da un videogioco possa vantare una sce¬ 
neggiatura scritta da Roger Avary, penna già al 
servizio di Tarantino in Le lene e Pulp Fiction 
Anche il cast del film diretto da Christophe 
Gans (già al lavoro sull'adattamento di Onimu- 
sha) e di tutto rispetto, con la gradita presenza 
di Sean Bean. indimenticabile Boromif de II 
Signore degli Anelli Sfortunatamente, però, non sempre un prodotto vale 
la somma delle sue parti, e Sileni Hill riesce comunque a deludere, soprat¬ 
tutto perche dispiace veder sprecare cosi tante valide nsorse. Il fatto è che 
il film è tanto pregevole a livello visivo, con ottimi effetti speciali e creature 
e scenografie che ricordano davvero da vicino il videogioco. quanto caren¬ 
te a livello di sceneggiatura (eh già. un paradosso evidentemente è stato 
un "Avary avaro", quello impiegato 
in Silent Hill) e sviluppo dei perso¬ 
naggi. E m un horror psicologico 
come Silent Hill, questa pecca è 
davvero imperdonabile. Ma forse 
dal regista de II Patto dei Lupi non 
ci si poteva che aspettare questo: 
tutto fumo e niente arrosto. 





o eXistenZ (David Cronenberg. 1999) dimostra un approccio piuttosto maturo al medium 
videoludico, evitando le banalità e ricreando un mondo virtuale piuttosto verosimile. 


altre parole, il videogioco ha il potere 
di deviare anche la mente di un puro 
di spirito. Il regista Brett Léonard 
ripeterà il concetto "realtà virtuale = 
fonte di pericolo" anche nel succes¬ 
sivo Virtuality (1995). Una visione 
parzialmente moderata arriva dal più 
maturo eXistenZ di David Cronenberg 
(1999), che delinea un mondo in 
cui i game designer sono delle vere 
e proprie star e dove si accede ad 
un universo virtuale attraverso un’in¬ 
terfaccia semi-organica collegata al 
midollo osseo: il giocatore fatica a 
capire cosa sia reale e cosa non lo 


è, ed è obbligato dal gioco a fare o 
dire cose fuori dalla sua volontà per 
conservare la linearità necessaria a 
proseguire nell'avventura. eXistenZ, 
comunque, rappresenta una mosca 
bianca nel panorama cinematografi¬ 
co. che in genere affronta con rozzez¬ 
za l'argomento videoludico. 

Beh. siete ancora qui? Non avete 
ancora capito? Dannati psicotici 
assetati di sangue, distruggete il PC, 
bruciate i vostri CD degli Helloween, 
strappate le pagine di questo specia¬ 
le e fiondatevi subito in una discote¬ 
ca, se non volete finire male! 


SI E SFRUTTATA RARAMENTE L’ALLETTANTE 
POSSIBILITÀ DI FAR CONGIUNGERE VIDEOGIOCO 
E CINEMA. NEL MODO GIUSTO AMPLIEREBBE 
L'ESPERIENZA GLOBALE, VARIEGANDOLA 
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■ Adirano Bizzoco e Paolo Besser _ 

Dopo tante pagine passate a elencare orrori di ogni genere, 
rilassiamoci con questo divertente ‘'trivia” sul maleodorante 
mondo dell'horror digitale... 


Coinè denominai □ il prò 
getto segrefa condotta 
dallHTC in F.E.H.R.? 

A. Nemesis 

B. SloMo 

C. Ongin 


Ha un sala occhia, è lan¬ 
da ed è rossa e blu; sliama 
parlando del...? 

A. Arch-Vile 

B. Cacodemone 

C. Mancubus 


isto l'argomento dello speciale, 
potevamo riempire queste 
ultime tre pagine con le nostre 
fotografie da bambini. Ma dato che c’è 
un limite a tutto, abbiamo ben pensato 
di riproporre un test come due mesi fa, 
stavolta basato sui giochi horror. Come 
sempre, parte delle domande trovano 
le risposte anche tra le pagine dello 
speciale, e se proprio non ci riuscite., 
beh, a pagina 82 ci sono tutte le dritte 
del caso. Buon divertimento! 

Qual è il nome del leader 
del leam Hlpha, impiegala 
nel sopralluogo della magio¬ 
ne di Residenl Euil? 

A. Barry Burton 

B. Albert Wesker 

C. Chris Redfield 

• ' Dacie ha inizia Ulamuorks? 

A. In un museo delle cere 

B. Nell'antico Egitto 

C. In un cimitero 

In quanli capitali della 
saga di Hlane in The Darle, 
Eduiard Carnaby porla dei 
uistosi baffi? 


A. Tre 

B. Quattro 

C. Tutti 

Qual è Tarma della ver¬ 
sione coin-op del lerzo 
capilala di The House af Ihe 
Dead? 

A. Una pistola 

B. Una mitragliatrice 

C. Un fucile 

Eos'è il "Seacliff’’ di De- 
lauiare St.John? 

A. Un luna park 

B. Una nave da crociera 

C. Un albergo 

Chi è l’antagonista in Sy¬ 
stem Shock 3? 

A. Un virus informatico 

B. Un'intelligenza artificiale 

C. Un potente cyborg 

Chi è Tunica umana so¬ 
pravvissuta nella cittadina 
di Rauenholm? 

A. Padre Gregory 

B. Il dottor Keller 

C. Barney Calhoun 



Di cosa fa uso il killer 
noto come l'Hgente matri¬ 
moniale, in Condemned? 

A. Manichini 

B. Coltelli 

C. Veleno 

Da quanti elementi è 
composta la Squadra Jeri- 
cho? 

A. Cinque 

B. Sei 

C. Sette 


Chi è il fondatore di 
Rapture, città subacquea di 
Bioshock? 

A. Andrew Ryan 

B. Frank Fontaine 

C. Bridgette Tennenbaum 

Quale di queste abilità 
non appartiene al predator, 
in Hlien us predatar? 

A. Visione ad infrarossi 

B. Invisibilità 

C. Identificazione dei feromom 
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Qual è il principale cen¬ 
tra di potere nella cittadi¬ 
na di Haruester? 

A. La loggia "Harvest Moon" 

B. La base militare 

C. La cattedrale 

In cosa consiste la 
"Fatality" degli Houiler in 
Undying? 

A. Decapitazione con gli artigli 

B. Asportazione del cuore 

C. Sventramento con gli artigli 

Qual è l'agente più abile 
della Spookhouse, in floc- 
turne? 

A. Moloch il Demone 

B. Svetlana Lupescu 

C. Lo Straniero 


ma, spettacolare atto di 
Qabriel Hnight 3: The Beast 
Ulithin? 

A. In un castello 

B. In uno chalet di caccia 

C. In un teatro 

Qual è l'arma preferita 
di padre Paul, nell'eccellen¬ 
te Jericho? 

A. Le Desert Eagle 

B. L'Uzi 

C. Il fucile a canne mozze 

Quale sostanza alimenta 
l'uso dei plasmidi affidi in 
Bioshock? 

A. Il vile denaro 
B ADAM 
C. EVE 



Qual è il mestiere di Hen 
ry Stauf, proprietario 
della magione di Ith 
Quest e lltti Hour? 

A. Attore 

B. Giocattolaio 

C. Illusionista 


Qual è l'animale do¬ 
mestico del dottar 
Hleiner? 

A. Un Vortigaunt 

B. Un Headcrab 

C. Una formica gigante 


In che modo 
la protagonista 
di Project Zero 
si difende dagli 
spettri? 

A. Fotografandoli 

B. Combattendoli 

C. Scappando vigliac¬ 
camente 


l> Dod'è am¬ 
bientato Tutti- 


Io quale stato 
americana approdano 
Holmes e Ulatson, ne II 
Risveglio della 
Oiuinità? 

A. Louisiana 

B. Connecticut 

C. Florida 


In che modo Hlma è 
tenuta in uita nei labo¬ 
ratori dell HTC? 

A. Tramite un’incubatrice 



B. In coma farmacologico 

C. In criostasi 


Quale di questi racconti 
non è incluso nella narra¬ 
zione di The Dark Eye? 

A. Il barile di Amontillado 

B. Il cuore rivelatore 

C. Il pozzo e il pendolo 


Qual è f ambientazione di 
Filone in thè Dark 3? 

A. Una villa abbandonata 

B. Una città fantasma del Far West 

C. Un’isola misteriosa 


In House of thè Dead 
cosa uiene mostrato prima 
di ogni combattimento con¬ 
tro iboss? 

A. Il loro punto debole 

B. La loro genesi 

C. La loro identità da umani 

Quanti sono i protagoni¬ 
sti di I Marie Ilo Plouth and I 
Plust Scream? 


Qual è l am 
bientazione 
principale del 
celebre Dbscu- 
re? 

A. Un ospe¬ 
dale 

B. Un 
albergo 

C. Un 
college 

Come 
si intitola 
l'unico gioco 
stand alone di 
Dylan Dog della 
Simulmondo? 

A. Storia di Nessuno 

B. Attraverso lo 
Specchio 

C. La Regina delle 
Tenebre 


A. Cinque 

B. Quattro 

C. Tre 





























































LE SDLUZIDAI 

Il mondo deH'orrore per voi resta 
un mistero? Ma come 1 ? Gli 
abbiamo dedicato un intero spe¬ 
ciale. ormai dovreste conoscerlo 
a menadito 1 In ogni caso, niente 
paura: qui ci sono le soluzioni a 
tutte le (nostre) domande. 
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P1EAD DI 13 RISPOSTE ESATTE 


Meglio darsi ai Teletubbies. È inutile insistere: l’orrore non ta per te. In 
realtà ascolti ripetutamente da anni i successi di Marco Masini, non ti 
perdi una puntata di Buona Domenica, assisti estasiato alle discussio¬ 
ni del Maurizio Costanzo Show, segui assiduamente tutte le teleno¬ 
velas e ti appassioni per gli amori che nascono nella casa de Grande 
Fratello. In casa hai tutta la videoteca di Al Bano e le sceneggiate 
di Nino D'Angelo e Mario Merola in DVD. Almeno una volta al mese 
riguardi l'intera trilogia della Principessa Sissy. Beh, ripensandoci ci 
siamo sbagliati: in fondo sei pur sempre un amante dell'horror anche tu 
e meriti tutto il nostro rispetto. Buona visione! 



DH 13 H 31 RISPOSTE ESATTE 

Volonteroso ma tremebondo Dimostri una conoscenza del genere 
nella media nazional-popolare, acquisita magan giocando soltanto 
agli ultimi titoli ma dopo aver perso, probabilmente per motivi pura¬ 
mente anagrafici, tutti i grandi capolavon del passato. In questo caso 
tranquillizzati: non ti sei perso molto, e dopo aver giocato a Bioshock e 
Scratches sarà molto difficile che 7th Guest e 11th Hour ti spaventino 
più di tanto. Oppure, al contrario, ti mancano proprio i giochi recenti. 
Magan la tua visione del genere potrebbe essere molto settoriale, 
perché appassionato di soli FPS o di sole avventure grafiche: espandi 
l'orizzonte, c’è tutto un mondo di emozioni forti là fuori! 


DA 33 A 39 RISPOSTE ESATTE 

Un vero esperto. La tua conoscenza del genere è pratica e accade¬ 
mica, vissuta in poma persona e arricchita da una costante ricerca di 
informazioni. Non ti limiti a vivere le emozioni in prima persona, ma vuoi 
sapere di tutto e di più sull'orrore, nei videogiochi e in genere. Probabil 
mente hai giocato a tutti i titoli di cui abbiamo parlato in questo speciale 
e, se fosse stato per te, ne avresti anche insenti degli altri. Ma questo 
per noi non sarà affatto un mistero, visto che sarai certamente già corso 
nel nostro forum a darci degli incompetenti, perché ci siamo dimenticati 
di questo o di quello. Sta' tranquillo: in realtà non c'è bastato lo spazio 
(diciamo sempre cosi). 


TUTTE LE RISPOSTE ESATTE 

Sei Jason in persona Caro lettore, lo sai che noi di TGM ti vogliamo 
un sacco di bene. Lo sai che da piu di ventanni (contando anche 
Zzap!) cerchiamo di dirti di tutto e di piu sul mondo dei videogiochi. 
cercando anche di strapparti qualche risata. Lo sai che facciamo tutto 
questo soltanto per te. e che quegli otto euro scarsi che ci dai, in fondo, 
ci servono soltanto per portare a casa la pagnotta. Per cui adesso tor¬ 
nerai a sorridere, vero? Fa' il bravo, metti giu quella mazza da baseball. 

E accettaci per quello che siamo... no... un minuto... cos'hai capito 1 ? 
Non con l'accetta 1 !! NOOOOOOOOOOO'!!!! (meno male che questa 
era l'ultima pagina...) 








































































Metti in moto il tuo PC. dal design unico, attraverso il tasto touch-sensitive! 
Sfrutta al massimo le prestazioni dei tuoi componenti grazie alla solida struttura 
interamente in alluminio e alla ventola ultra silenziosa da 200mm! 

COSMOS S: L'ESPRESSIONE DELLA POTENZA 




ACQUISTALO ON LINE SU: 

www.bow.it 

www.chl.it 

www.eprice.it 

www.frael.it 



www.tecnocomputer.it 

www.syspack.com 

www.breakpoint.it 

www.it-point.it 


www.coolermaster.it 













Um 



PUÒ UN SOLO UOMO METTERE IN SALVO UN IMPERO? SCOPRILO NELLO SPETTACOLARE TRAILER IN ITALIANO. CERCA ‘JACK KEANE FX“ SU YOU Tube 









